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PCW JOYCE 


Originelles und Nützliches 
Preiswerte Software 
Neuheiten für CPC-Freunde 


Proqramm-Höhepunkte 


zum Abtippen 


CPC-Terminat zur Daten¬ 
übertragung 

»affiniertes "Jump’n Run"- 
Spiel mit viel Tempo 

SuiitAr: Ausgefeilte Umsetzung der Windows-Patience 


PCW Endlich: Micro Design 3 ist da 

Benutzeroberfläche mit allen Schikanen: Ergo PCW 
Für Sie: Zeichensatz-Editor und Bildschirmschoner 




























































































Inhalt: 


für den privaten Haushalt: 

— Konienveiv.'allunß 

— Haushallsbilanzen 

— Oiakel: Hochrechnung effektiver 
Veibmucherkoslen 

— Lohnsteuerberechnung 

— KFZ-Koslen 

— BetejjverwaMung 

— Banklormulaie 

— Wenpapierverwaliung 

— Komfortable Wfihrungsumrechnurg 

— Tilgung 

— Komplette Mim-Tabellenkalkulation 

für kleinere Business-Anwendungen: 

— Rechnungsschreibung 

— Pecunia 

— Bestellung und Bestand 

— Superplan 


Der Finanz-Fachmann 


Ein CPC-Mega-Sampler, voll mit praktischen 
Anwenderprogrammen rund ums liebe Geld 




Lernen mit Spaß 


Sicherlich liegt es Ihnen auch am Herzen, daß die Sprößlinge eifrig und 
effektiv lernen und nlchl nur stur büfleln. 

Der Pädagoge Berthold Freier hat mit den Programmdisketten 
'Lernen mH Spaß" I und 2 ein Lerninstromenl geschahen, das in diese' 
Arl einmalig ist- Aul den Disketten befinden sich zahlreiche Spiel- 
programme. die Ihren Kindern spielerisch des Verständnis ftir Zahlen. 
Text und Farben vermitteln Auch das Allgemeinwissen wird aus 
reichend gefördert. 

Für Kinder von 4 bis 12 Jahren wird durch 'Lernen mit Spaß" 1 und 2 
der CPC-Computer zuin lehrreichen Freund. 

Machen Sie Ihren Kindern mit "Lernen mil SpaB" eine Freude. 



Lernen mit Spaß 1 OM 24,95* Lernen mit SpaB 2 DM 24,95* 


Joyce-Highlights: 

Software-Perlen für Ihren Joyce/PCW 


JOYCE-Highllghts I: “Anwender" 

Viele nützliche A rbeilserlelchterungen 


Spooler: Druckerspooler (256 und 5t2 KByte) 

■ CAT: zeigi Diskeflerinhätl sortierl, auch versteckte 
Dateien • Loco2Pro: Konvertierung von LocoScript 
nach Prowor! File • Rescue: Retten gelöschter 
Daten * Akte: Etikettenprogramm • Kalender: 
Feiertage, persönliche Daten • Drucken List V2.1: 
Listingdrucken und Kommentare • Funktionstesten: 
zeigt die Belegung auf allen tönt Ebenen • Für 
Immerund ewig: Komprimieren und Enipacken von 
Dateien * Varlo. Hard.-opy aut (fast) allen Druckern 
• JOYCE-Tools: Benutzeroberfläche für 
Dateibearbeitung 

nur DM 29,-* 


JOYCE-Highlights II: ‘Spiele’ 


Für jeden etwas dabei. 14 ausgesuchte Spiele 
als Programmpaket - vom Kinderspiel über 
Unterhaltung bis zum knHtligen Denkspiel 


Gobang 

- Pirgo 

Backgammon 
Mensch, ärgere dich nichl 
■ Lokomotive 

- Rublk s Clock 

- Industriemanager 


- Jackpot 

- Poker 

- Fruit 

- Master Mind 

- ölmarager 

- Verblndunger 

- O Ben 


nur DM 29,-* 
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Editorial 



Schöner Brauch oder 
lästige Pflicht? 


“Schrecklich.dieseSchenkcrei-jedes Jahr wieder! Am liebsten würde ich ja stau dessen ganz weit wegfahren 
und mir dir Sonnt auf den Bauch scheinen lassen..." Sprach's, zog den Kopf in den Mantelkragen zurück um! 
stapfte durch den einselzenden Kegen nach Hause. 

Das war dann der fünfte. Es ist zur Zeit nicht sehr schwer, Leuten zu begegnen, die Äußerungen in dieser 
Preislage machen. Und seitdem irgend jemand behauptet hat, eine kritische Miene würde für eine besonders 
anziehende Persönlichkeit garantieren, gibt es diese Miene zusammen not den passenden Sprüchen im 
Kombi-Pack—an jeder Ecke. 

Weihnachts-Verdrossenheit statt "Fröhliche Weihnachtszeit" ? Alsa, auch wenn Sie mu h tan nun an nicht 
mehr ernstnehrmn: Ich halte etwas für das Weihnachten der Kinderzeil übrig -diese beschauliche Atmo¬ 
sphäre, wenn selbst die Kälte draußen noch etwas Gemütliches hat tuul eine kaum beschreibbare Erwartung 
in der Luft liegt. Ich liebe den Glanz der Lichterketten auf den abentUichen Straßen und wenn die leuchtende 
Dekoration huntlertnml von irgendeinem Geschäftsnumn aus niedrigem Gewinnstreben heraus dorthin 
gehängt worden sein mag. 

Tja, und irgendwann tsl es dann so weil: Dann sehe ich meinen unglücklichen Freund und seine vier Leidens¬ 
genossen mit gehetztem Blick kurz vor Heiligabend durch die Stadt laufen. "Schade, daß es nicht schneit- 
wäre doch irgendwie schöner. Muß noch 'tun onlenilichen Weihnachlsbaum ergattern. Und für Sabine 
hab'ich auch noch nichts." 

Also doch Weihnac hten feiern, Geschenke machen. Linier singen ? Wenn es wir klich konkret wird, sind doch 
die meisten wtederdabei. Denn: auf all /Unfreundlichen Gedanken, das stimmungsvolle Drumherum, die mit 
Liehe verschnürten Päckchen am Heiligabend mag ja doch keiner so gern verzichten. 

Es ist schick geworden, übers Schenken zu meckern. Obwohl eigentlich jeder sich gern beschenken läßt. Und 
der eigentliche Sinn des Schenkern ist ja weder das Geldaus geben nach die Hektik beim Einkauf, sondern 
ganz schlicht und ursprünglich der Wunsch. Freude zu machen. Deswegen schenken Sie ja auch Ihrem allen 
Camputerkumpel den neuen Joystick oder das gerade erschienene Spielprogrttmm. schön verpackt und mit 

Schleifchen drum - er soll sich ein bißchen freuen. 

Und dann gibt es noch Leute, die empfinden an Weihnachten Freude - einfach so, ohne Krampfund Plastik¬ 
lächeln. Freude über ein Ereignis, das vor rund2000Jahren eingetreten ist. Bei diesen Latten haben Ge¬ 
schenke den unschätzbaren Vorteil, nicht mehr Selbstzweck zu sein - und das gibt dem Schenken die Gelassen¬ 
heil, die es zu einem wirklich schönen Brauch macht. 

Ein frohes Weihnachtsfest und einen guten Einstieg ins neue Jahr (lassen Sie sich ja kein gebrauchtes an¬ 
drehen!) wünscht Ihnen Ihr 



Peter Sc hmitz, Chefredakteur 
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und unser ‘Solitär' läuft nicht etwa unter Windows - auch wenn es 
beinahe so aussiehl Vom Spidspaß her sieht jedenfalls unsere 
Sofrtär-Potience zum Ablippen ihrer prominenten *großen Schwe¬ 
ster" auf dem PC in nichts nach _ .. .. 

Seite36 
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.ktuell 


Der PCW lernt Faxen 



Gerade acliongeladene Bal¬ 
lerspiele erfreuen sich auf 
Computern großer Beliebt¬ 
heit Wäs jedoch machen, 
wenn man an irgendeiner 
Stelle nicht weiterkomm!, 
weis zu viele Degncr den 
Weg versperren oder das 
Spielgeschehen einfach zu 
schnell ist. Augen zu und 
durch war sicher bisher die 
Devise, doch in der Zwi 
schenzeh gibt es ein nützli¬ 
ches Hilfsmittel, das sich ge¬ 
rade fürdiese Spiele eignet. 
OctoBcars CPC-Bremse 
wird einfach auf den Erwei- 
lerungsporl des CPC ge- 


Der Setzte Schrei unter den 
High-Tech-Erzeugnissen, die 
uns immer schon gefehlt ha¬ 
ben. sind die Flackcrlatschcn. 
Es tändelt sich hierbei um 
Sandalen mit dicken Sohlen, 
in deren Absätzen zwei Mig¬ 
non-Zellen von außen un¬ 
sichtbar Platz f nden. Die San¬ 
dalen tragen vorne stabile 
Klarsicht-Plastikkappen, hin¬ 
ter denen GStihSänipchen fltm - 
mein. Der Schalter sitzt am 
Absatzende: Wermitder Kap¬ 
pe der einen Sandale gegen 
den Absatz der anderen 
drückt, schaltet deren Lämp¬ 
chen ein oder aus. Bücken ist 
also nicht notwendig. 

Der Nutzeffekt, wenn es denn 
einer ist: Niemand schleckt 


steckt. Nun kann in oben ge¬ 
nannten Situationen per 
Fußtaster der CPC und somit 
auch der Spielverlauf enorm 
verlangsamt werden. 

An der Rückseite des An- 
steckmoduls findet sich zu¬ 
sätzlich noch ein roter Taster. 
Dessen Betätigung führt bei 
Programmabstürzen oder bei 
CTRL SHIFT ESC ge 
schützten Programmen zu ei¬ 
nem ReseL 

Info. 

ocluBeor 

PLKI74556E 
6800Mannheim / 


mehr einc(n) Beltnachbar(in) 
mit leichtem Schlaf durch 
Nachttischlampenlicht oder 
gar Deckenbeleuchtung auf, 
wenn er nachts verschwindet 
Er schlüpft vieSmehr in die vor 
dem Bett postierten Treter und 
schaltet mit sanftem Fußtritt 
gerade so viel Licht an. wie er 
brauche, um auf leisen Sohlen 
davonzukommen und nicht ir- 
gendwopcfitemdanzuecken. 
Vielleicht nur aufs Örtchen, 
vielleicht aber auch auf eine 
Party. Dort garantieren ihm 
die Nactit.sandalcn auf jeden 
Fall mehr Aufmerksamkeit, 
als er im Bett gefunden hatte. 

Quelh VAR'/ A - Presse nüi- 

teilung 


Der PCW als Bürocomputer 
i.M schon allseits bekannt. 
Doch was ist in der heutigen 
Zeil noch ein Computer, 
wenn der es nicht versteht, 
auch den Datenaustausch via 
Fax zu übernehmen? Das hat 
sich auch der englische Ent¬ 
wickler Andrew Margolis 
gedacht und prompt an einer 
auf dem 8-Bit-Markt einzig¬ 
artigen Faxlösung speziell 
für den PCW gearbeitet. Was 
dabei als Resultat heraus 
kam, kann man zur Zeit nur 
wiSdcn Spekulationen ent¬ 
nehmen. So soll “PCW Fax" 
aus mehreren Komponenten 
bestehen. Zum einen ein spe¬ 
zielles serielles Interface, 
das den extrem tempogela- 
denen Datenaustausch er¬ 
möglichen soll. Zur direkten 
Verbindung mit der Telefon¬ 
ie itung kommt noch ein Fax- 
Modem hinzu, das auch für 
normale Datenreisen (DFÜ) 


Das in der CPC 6/7'92 vorge¬ 
stellte Programm Soundtrak- 
ker ist jetzt i n einer neu übe rar 
beiteten Version herausge 
kommen. Direkt nach dem 
Start wird per Abfrage entwe¬ 
der in den Song-CompiScroder 
aber direkt in die Song-Em- 
wicklungsumgebung gesprun¬ 
gen. Weiterhin wurden drei 
Hilfsseiten eingebaut, in der 
alle Funktionen des Sound« 


In den neuen Bundesländern 
arbeitet gerade die Arbeits¬ 
gemeinschaft FAST an ei¬ 
nem neuen Projekt. So sollen 
in den Städten Berlin, Cott¬ 
bus, Gera. Halle. Leipzig, 
Magdeburg und Schwerin 
in.sgesamt41000Teilnehmer 
die Telefon- und Kabelfem- 
Sehsignalc über Glasfaser¬ 
kabel ins Haus bekommen. 
Dies könnte für so manchen 
Computer begeisterten den 


genutzt werden kann. Auf 
der Softwareseite werden 
nun dem "PCW Fax“ noch je 
de Menge weiterer Eigen¬ 
schaften zugesprochen. So 
soll es möglich sein, Seiten 
aus MicroDesign ins Fax- 
Format zu konvertieren. Zu¬ 
sätzlich - und das wäre DER 
HAMMER - soll es ermög¬ 
licht werden, direkt linterLo- 
coScript erstellte Texte an ei¬ 
ne Gegenstelle zu faxen. 
Weiterhin ist eine Software 
geplant, die eine empfangene 
Faxseite in verschiedenen 
Größen auf dem Bildschirm 
darstelScn kann. 

Nach Auskunft des Joyce 
Platinenservice wird das Fax 
System zu einem Preis von 
rund 550 DM erhältlich sein. 

Info: Joyce Platinenservice 
Bernhard Graßhoff 
Roesotl36 
2/05 Heikendorf 


akkers aufgeführt sind. Die 
Misizier-Software kostet jetzt 
79 - DM. Auf insgesamt sechs 
Disketten kann der Soundtrak- 
ker mit jeweils zusätzlichen 30 
Songs ausgerüstet werden. Pro 
Diskette wird ein Preis von 
59,95 DMfällig. 

Info: All SystemlNewAge 
Software GbR 
Stephan - U ; aid- Weg 23 
7000Stuttgart 60 


Einstieg in die DFÜ bedeu¬ 
ten. Die bislier mehr proviso¬ 
risch verlegten und störan¬ 
fälligen Leitungen reichten 
bishernicht für gute libertra- 
gungsraten. Per Glasfaser je¬ 
doch öffnen sich ganz andere 
Pforten, die auch so man¬ 
chen “Wessi" noch ver¬ 
schlossen sind. Endlich DFÜ 
mitmchrals 54400Baud. 

Der Telekom sei Dank. 


Licht aus Sandalen 


Soundtrakker in neuer Version 


Endlich DFÜ im Osten? 
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Bericht 


Geschehen und gesehen 

Entertainment Köln und Spiet’92 In 
Essen 

Inden vergangenen VVnclicn fanden in Deutschem! zwei Uomput ermesst« 
sTalLderen .Schwerpunkt mehr Inder spielerischen Freizeitgestaltung 

anzusie dein isf-Spiel-Spall und ei ne Menge Daddelkramkonntejcdcr 
Spielefreund hier finden. 


Die Spiel '92. eine der tradilionsreichen 
Spielemesscn in Deutschland, öfthete 
vom 22. bis zum 25. Oktober zum zehn¬ 
ten Mal ihre Pforten. In sechs Hallen 
wurden neue, aber auch schon etwas 
geläufigere Spielideen vorgestern. Die 
Themen Computer und Konsolen stan¬ 
den hier mehr im Hintergrund, Gefragt 
waren vielmehr die traditionellen 
Brett- und Tischspiele. Doch, wie anf 
der Pressekonferenz deutlich wurde, 
der Streit zwischen den Breit- und 
EleklronikspiciehersieSlern. der im 
Setzten Jahr tobte, war ahgeflaul. Die 
Elektronik als Mittel zur Freitzeilge- 
aaltung wurde weitgehend akzeptiert 

Für alle etwas 

Unter den rund 400 AustelSern fanden 
sich nicht nur Firmenriesen, sondern 
auch kleinere Verlage,die teilweise mit 
wirklich hervorragenden Spielideen 
aufwarteten. Obwohl es in dem An 
sturm der Be suchermassen kaum mög¬ 
lich war. ein einzelnes Spiel genauer 
unter die Lupe zu nehmen, konnte sich 
doch jeder einen ÜberbSick verschaf¬ 
fen. Anders als bei den großen Messen 
der F.DV-Branclle konnten die ausge¬ 
stellten Produkte gleich vor Ort gekauft 
werden. So müssen sich Inserenten 
nicht erst nachträglich auf die mühsa¬ 
me Suche bei den Händlern begeben. 
Obwohl der EDV-Bereich nicht allzu 
stark vertreten war, boten so manche 
Hersteller wahre Riesenstände auf. So 


zum Beispiel Nintendo, der japanische 
Branchenriese. Nintendo stellte neue 
Spiele für Gameboy und NFS vor. Für 
lünder wurde eigens eine Neuentwick¬ 
lung gezeigt. Hierbei liandeltessichum 
einen Mal-Computer, det über einen 
kleine Ballzur Steuerung verfügt. 

Fantasy im Kommen 

Obwohl imCompurersektorauchdieses 
Jahr wieder jede Menge BalScr-und Ac 
lion-SpieSe vorgestellt wurden, macht 
sichderTrend in Richtung Fantasy-und 
Rollenspiel immer mehr bemerkbar 
Der Kunde verlangt immer mehr nach 
anspruchsvoller Software, wie zum Bei¬ 
spiel" Dassehwarze Auge". 

CSS - Computer 
Shopper Show 

Ehemals unter dem Namen "Amiga 
Messe” bekannt, fand dieses Jahr vom 
8.-11. Oktober erstmals die CSS in 
Köln statt. Die Messe erstreckte sich 
über 5 Hallen, wobei man gleich im 
Eingangsbe reich von Werbung. Mcsse- 
zeilungenund Messeführern regelrecht 
erschlagen wurde. Gerade der Messe 
führet war - so stellte sich schnell her¬ 
aus unverzichtbar. Wer nicht planlos 
durch die Hallen irren wollte, konnte 
ihm wichtige Infonnationen entneh¬ 
men. So ließen sieh schnell Firmen wie 
Nintendo, Sega und Atari ausmachen. 
Obwohl eigentlich gerade der neue 


Amiga 4000 herausgekommen war. 
ließ sich von Commodore nirgends ein 
Stand entdecken. Das neue Gerät konn¬ 
te jedoch auf mehreren anderen Stän¬ 
den in Augenschein genommen wer¬ 
den. Atari hingegen stellte sein neue¬ 
stes Werk _ den Falcon 030 - “persön¬ 
lich" vor. 

Auch den CPCIem bekannte Firmen 
wie Vortex, Data Becker. FSE und 
Markt & Technik waren vertreten. 
Doch bei allen leider nichts für CPC. 
keine Restposten oder ähnliches. Auf 
Nachfragen wurde man meistens mit 
einem mitleidsvollen Lächeln be 
glückt. Istdasein Leben! 

Für DFÜ-Begeisterte gab es dann doch 
noch Interessantes zu verzeichnen. Ne¬ 
ben neuen Highspeedmodems mir 
19200 Baud fand sich hier und da auch 
noch ein 2400 Baud-Modem. Die Fir¬ 
ma Supra bot so zum Beispiel ein 2400 
Baud-Modem zum Messepreis von 99.- 
DM an. Der reguläre Preis beträgt libri- 
gens zirka 150,- DM. Für Einsteiger si¬ 
cher ein mehr als nur interessantes An¬ 
gebot 

Software bekam man auf fast jedem 
Stand zu Dumpingpreisen nnchgewor- 
fen. Nurlcidcrnichl fürCPC. 

Eine betrüblich Nachricht lür CPCSer: 
Accolade hat die komplette CPC-Spie- 
le ptoduktion eingestellt. 

In den Hallen 6 und 8 -stand jeweils ein 
Scat-Fahrsimulator. Die langen 
Schlangen hiervor schreckten uns je¬ 
doch schnell ab und ließen uns dann 
doch nicht an der Verlosung eines Seat 
Ibiza sowie jeder Menge Trostpreise 
(Modems, Festplatten. ...)tei$neh men. 
Also weitet im Takt und den Stand von 
Competition Pro aufgesucht. Dieser 
bekannte Joystick-Hersteller stellte 
seine neuesten Modelle vor. Wie man 
sehen konnte, geht der Trend in Rich¬ 
tung Miniatur. Am Stand von Sony 
konnte dann jeder noch lür 3, DM das 
Sony Spiel für PC und Amiga mitneh 
men. CPC-Umsetzung? Fehlanzeige. 

Mike Behrendt/rs 
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Bericht 


Die Einsteigerwoche 

Schüler-Initiative mit CPC 
und PCW 

Freitag, elf Uhr. I n der Freien WäldorfschiiSe Hannover 
sch Sielten sielt die KSavsenliiren des Fachraums 13. Klas¬ 
se. Nichtstures Pauken steht juf/t aur dem Programm, 
sondern ein Kurs ftirde« Computerinteressierten. In 
Eigeninitiative der Schüler entstand eine Arbeitsgemein¬ 
schaft, die sich der “ tinfuh rung in BASIC für Compu- 
teranfänger” verschrieben hat. Wir waren dabei und 
wissen so manches zu berichten. 



Kreativität und Naturverbundenheit 
sind nur zwei Bestandteile der von den 
Waldorfschulen gelehrten und geför¬ 
derten Weltanschauung. Gerade wegen 
des zweiten Punkts waren wir doch 
recht erstaunt, als uns während der Hot¬ 
line ein Anruf eines Schülers erreichte. 
Ex machte uns auf die Freie Waldorf¬ 
schule in Hannover aufmerksam. 
"Wir”, so wurde uns berichtet, "haben 
momentan in unserer Schule vier CPCs 
und zusätzlich noch zwei PCWs im 
Einsatz.. Sen Montag halten wir im 
Rahmen unserer Projektwoche in unse¬ 
rem Klassenraum einen Computerkurs 
ab, der sich mit der Einführung in BA¬ 
SIC für Anfänger beschäftigt.” Nicht 
etwa ein Lehrer leitet hier den Unter¬ 
richt, nein, die Schüler gestalten die 
zwei Stunden, die ihnen freizügig von 
der Schule zur Verfügung gestellt wur¬ 
den, Selber. Das zehn Jungen und drei 
Mädchen starke Team versieht sich liier 
prächtig. Auch der Altersunterschied 
macht sich bei diesem Projekt nicht be¬ 
merkbar. So liegt das Alter der Kurs 
teilnehmcrzwischen 14 und 18 Jahren. 
Unter der Aufsicht der schon compu- 
terversierlen Schüler Andre Genies, 
Thomas Boroske und Philipp Drewen, 
die auch für die Beschaffung der Gerate 



Eines der Gebäude oi{t dem Schulgelände der 
Waldfirjschutc Hannover 


zuständig waren, fand innerhalb dieser 
Woche so mancher Gefällen am Com¬ 
putern. So zum Beispiel Julia, die Com¬ 
puter bisher als öde empfand. Erst ein¬ 
mal auf den Geschmack gekommen, 
würde sie jetzt jedoch ain liebsten einen 
weiteren Kurs besuchen. 

Unter Schüleraufsicht 

Aber auch die anderen Kursteilnehmer 
konnten schon nach einer Woche Com¬ 
putertrainingeine ganze Menge mit auf 
den Weg ins Computerzeitalter neh¬ 
men. Nach einer grundlegenden Ein¬ 
führung in das Variablen wesen (norma¬ 
le sowie Matrix variablen) wurden erste 
Programme verfaßt, die theoretisch an 
der Tafel erörtert, später dann von jeder 
Zweiergruppe am Computer umgesetzt 
werden mußten. Selbstverständlich 
schielten die Kursleiter den Mit¬ 
schülern über die Schulter und halfen, 
wo sie nur konnten. 

Auch Aufschreie wie “Ich kapiere das 
nicht!” oder "Warum klappt das denn 
schon wieder nicht?” konnten die Kurs- 
leiier nicht aus der Kühe bringen. Sie 
hatten sich ja lediglich zum Ziel ge¬ 
setzt, ihre Mitschüler auf den Ge¬ 
schmack zu bringen. Der Satz “Wichtig 
i.sl nicht, nach Beendigung des Kurses 
als fertiger Programmierer zu gelten, 
sondern lediglich erst einen Ge¬ 
schmack an der Sache zu finden” ver- 
deutlichtdas. 

So wurden mir kleinere Programme 
entwickelt, die jedem den Sinn und 
Nutzen eines Computers näherbrach¬ 
ten. So reicht das Repertoire der ent¬ 
wickelten Software vom Programm zur 
Berechnung quadratischer Gleichun¬ 
gen überBerechungen desGGT (Größ 
ter Gemeinsamer Teiler) und KGV 
(Kleinstes Gemeinsames Vielfaches) 


bis hin zu cinerTasehcngeldberechung. 
Anfangs ohne grafische Schnörkel, 
wurden diese Programme nach und 
nach noch durch kleine Einschübe er¬ 
gänzt, die sie wesentlich ansprechender 
und am Bildschirm übersichtlicher 
machten. 

Einen Schritt voraus 

Damit nicht das Gelernte schon nach ei¬ 
ner Woche wieder in den Gehirnwin¬ 
dungen der Kursteilnehmer verschwin¬ 
det. bekommt jeder nach Beendigung 
des Kurses eine Loseblattsammluug m 
die Hand, die den Stoff noch einmal 
übersichtlich aufliMet. Auf den BSac 
tern finden sich neben den ausgedruck 
ten Listings noch eine Übersicht über 
alle gelernten Befehle mit kurzer Funk¬ 
tionsbeschreibung sowie eine Zusam¬ 
menfassung des Kursprogramms- Das 
ist sicherlich eine Hilfe für jeden, der 
sich eventuell in nächster Zeit einen ei¬ 
genen Computer zulegt. 

RaSf Schüttler 



’ VVrr Mir das doch nach mal mt der Berech¬ 
nung nieuu’X Taschengeldes'" 
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Bericht 


”Face-Hugger” läßt 
grüßen 

The Ultimate Megademo 

"Niehl schon wieder eine Demo" oder ähnlich konnte Ihr« Reaktion jetzt sein. 
Duell warten.Sie es nb, wir liaben Ihnen eine Demo sorzuslellen.die nach 16 
Monaten harter Arbeit eines einzelnen Tup-Ettl Wicklers wirklich Erwähnung 
und vieSeicht auch ein wenig Beifall finden sollte. 


Der Name "Ultimate Megademo’’ mag 
dem einen oder anderen doch etwas 
hochgestochen Vorkommen. Doch, 
man höre und staue, dieser Name ist 
mehrdeutig. Zum einen mag der Autor 
sicherlich — wir meinen mit Recht — 
diese Demo als das Nonplusultra bc 
/eidinen wollen. Andererseits wird 
aus dem Abschlußtext ersichtlich, daß 
der Autor nach 16 Monaten Entwick¬ 
lungszeit kein Interesse mehr an einem 
weiteren Projekt dieser Größenord¬ 
nung hat. Doch wenden wir uns nun 
wieder der Demo und ihrer Qualität zu. 
Sm Alleingang hat der Autor, der sich 
selbst “Face-Huggcr" ("Gesichts¬ 
drucker" oder "Schiriuser”) nennt, eine 
komplette Diskette im 169 kByte-For 
mat mit Daten gefüllt. So linden sich in 
der Demo neben dem Programmcodc 
noch Grafik und Musikdaten, die -ge¬ 
schickt zusammengestrlckt — eine gui 
drei viertelstündige Demo mit neun 
Parisergeben. 

Als erstes erscheint da nach der Einga¬ 
be von “ICPM" der Vcktorhall-l’art. 
Eine grafische Bestleistung, die das 
Redaktionsteam wirklich verblüffte. 
Zur Einleitung erst einmal ein kleiner 
SctolllexL der durch einige Balken, die 
sich von oben nach unten bewegen, 
grafisch aufgemotzt wird. Ein harter 
Sound im Hintergrund verheißt, daß da 
noch eine ganze Menge knnimen wird. 
Und so ist es dann auch. Auf Tasten¬ 
druck bewegen sich flüssig die skurril¬ 


sten Figuren - natürlich als Yeklocgra- 
fik — auf dem Bildschirm hin und her. 
Dies beschränkt sich jedoch nicht nur 
auf Bewegungen nach links, rechts, 
oben oder unten, die Figur wird viel 
mehr frei im Raum bewegt. Wem dies 
allein noch nicht als Beweis der Pro- 
grammierkünsle gcniigi, sollte sich 
jelzt noch den unteren Bildschimtntnd 
anschauen. Dort wird nämlich die je¬ 
weilige Figur noch einmal gespiegelt 
dargestellt. Ein kerniger Sound unter¬ 
malt auch diesen Teil-Part. 

Nach einem spiegelverkehrtem "LOA- 
DING" gehts gleich im Demmings- 
Pari weiter. Im Ov erscan-Modus pro¬ 
grammiert. kann man hier ganze 50 
Lemminge hei ihrer selbstvcrnichten- 
den Wanderung beobachten. Sie sind 
offensichtlich nicht dem CPC-Spiel 
“Lemmings” entlaufen, sondern eher 
der Amiga-Veision. Ein Tip am Rande: 
Die Tastenkombination <CTRL>-<H> 



w irklich einsame Spitzer Im Overscan- 
Modus wird hier das Turrican-Logo im 
Modus 1 mit sieben (!) Farben auf den 
Bildschirm gezauberl. Wen verwun 
den es noch, daß auch dieses Bild vom 
Amiga konvenierl wurde? Innerhalb 
der Laufschrift werden jetzt noch ein 
paar Grüße ausgerichtet (Danke, 
zurück). 

Doch kommen wir jetzt wieder zu dem 
nächsten Part. Fillcd Vektors hält 
wirklich, was der Name verspricht. So 
werden auch hier einige Gebilde im 
Raum hin- und herbewegt. Am oberen 
BiSdschirrnrand wechseln zusätzlich 
noch das Face-Hugger- sowie das llti 
mateMegaDemo Logo. Im Hinter¬ 
grund auchhier wieder Musik. 

Als sechstes folgt nun noch der Video- 
Part. in welchem man einen Saufenden 
Mann bewundern kann. Eine musikali 
sehe Uniennalung vermißt man hier si¬ 
cher nicht. Das Männlein besteht aus 



Pari .5 Fillrd Vekiars rwntu tna n ihn nur ~u 
Adki 


insgesamt 53 Einzelsequenzen mit ei¬ 
nerjeweiligen Größe von 80x64 Punk 
teil. Insgesamt 132.5 kByle Daten, die 
gepackt lediglich 32.5 kByte Disket¬ 
tenspeicherbenötigen. 

Hut man sich an diesem Part sattgese¬ 
hen, folgt der Multi-Ball-Part Über 
einer hübschen Himetgrundgrafik 
(Mode 0) springen hier fünf Balle hin 
und her. Auf Tastendruck teilen sie 
sich, und das Treiben auf dem Bikl- 
schirniwird hektisch. 

Wer meint, die Demo sei jetzt zu Ende, 
behält recht. Im “The End-Part" er¬ 
fährt der Interessierte noch so manches 
über die einzelnen Parts der Demo als 
auch über den Autoren selbst. 

RalfSchüßler 


Bevtrtuog. 

Grafik 99* kfcitn 90* 

1’rogMcnwnifn; 91*- Sound: 9b% 
CduuiNOindfucli V8*- 



Parl I . Vnd ehe Vckwrhällr flirten dm h 


ruft einen recht interessanten Effekt 
hervor. Auchdie im Hintergrundablau¬ 
fende Musikwurde vom Amiga auf den 
CPC konvertiert. 

Jetzt folgt der Tantrum-Part. Er bein¬ 
haltet eigentlich nichts Neues. Auch 
die Musik von Turrican II ist auf die 
Dauer nicht gerade erbauend, und da¬ 
herdrücken wir schnell <SPACE>, um 
in den nächsten Part zu gelangen. Die 
set läßt auch nicht lange auf sich war¬ 
ten, und das. was wir jelzt sehen, ist 
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Die PD-Kiste 


Public Domain und Shareware 
auch für den CPC 


Nidil Immer muß man für bestimmte Programme einen Hunderter oder gar 
noch mehr hinlegen. Oftmals findet man hei genauer Recherche auch nicht 
kommerzielle Soft wäre, die den gewünschten Zweck erfüllt- Public-Domain- 
Pnigrammeund Shareware gihtes zu Preisen, die auch für den belasteten 
(.eSdbeuteS vertraglich sind. Wir haben uns ein wenig umgesehen und 
möchten Ihnen ein paar äußerst interessante Programme vorstellen. 


SowohS in der deutschen, der französi¬ 
schen sowie der englischen Szene gibt 
es immer wieder Programmierer, die 
sich nicht ausschließlich mit der Erar¬ 
beitung von Demos beschäftigen. Wir 
haben uns einige der "Blüten der Pro- 
grammierkunst" hcrausgesucht und 
möchten Ihnen diese auf den nächsten 
Seiten vorstellen. 


DIsc’o’Maglc 1 ) 


Hinter diesem Namen verbirgt sich ein 
sehr gutes Datei und Diskettenhilfs- 
programm. das nach dem Shareware- 
Prinzip verteilt wird. 

Disc’o'Magic ist ein umfangreiches 
Utility, das beim Umgang mit Disket¬ 
ten und einzelnen Dateien sehr nützlich 
ist. Doch schauen wir uns die Punktio¬ 
nen im einzelnen an. 

Die komplette Steuerung erfolgt über 
die Cursortasten in Verbindung mit 
<COPY> und <ENTER>. Zunächst 
wird nach dem Start ein Begriißungs- 
bildschirm aufgebaut, welchem neben 
Grüßen ein paar Informationen über 
das Programm zu entnehmen sind. Auf 
Tastendruck erfolgt eine Erklärung der 
einzelnen Tastenfunktionen sowie eine 
Abfrage, ob die angezeigten Parameter 
verändert werden sollen. So kann bei 
Verwendung einer Speichererweite¬ 
rung die Anzahl der 16 kByte-Bänke, 
die für den Kopierbuffer genutzt wer¬ 
den sollen, angegeben werden. Ist auch 
dies erledigt, findet man sich auf 
Tastendruck im Hauplmenü von 
Disc ’o’Magic wieder. Mit den Cursor¬ 
tasten hoch und runter sowie mit 
<ENTER> können nun die am linken 
BiSdschirmrand angezeigten Dateien 
für nachfolgende Mehr-Datei-Aktio¬ 
nen markiert werden. Die Cursorlasten 
links und rechts in Verbindung mit 
<COPY> wählen dann eine Funktion 
aas. Zunächst können hier Quell- und 
Ziellaufwerk nusgewählt werden. 


Nachfolgend Stehen foSgendc Funktio¬ 
nen zur Verfügung; 

Wird das Quellaufwerk gewechselt, 
kann das Directory der Diskette einge¬ 
lesen werden. Nachdem eine Änderung 
an einer Datei vorgenommen wurde, 
wird das Directory mit SAVE wieder 
abgespeichcrl. Nun folgen noch die üb¬ 
lichen dateibezogenen Funktionen wie 
Kopieren. Löschen und Umbenennen. 
Zusätzlich kann einer Datei ein neuer 
Userbereich zugeordnet sowie der Sta¬ 
tus (RO/RW/DIR/SYS) geändert wer¬ 
den. Handelt es sich um eine ASCII 
Datei. Süßt sich diese auf dem Bild¬ 
schirm anzcigen. Mittels “HEADER** 
wird am unteren Bildschirmiand die 
Startadresse, die Lange sowie die Au¬ 
tostartadresse einer Datei angezeigL 
Wer nur bestimmte Dateien auf dem 
Bildschirm haben möchte, hat noch die 
Wahl zwischen vier Anzeige formen. 
Zum einen alle Dateien aus allen IJser- 
bcreichen oder aber alle Dateien aus 
den Userbereichen 0-15. Wen System- 
dateien nicht interessieren, der kann sic 
mit NO SYS aus- oder im Bedarfsfall 
mit'WITH SYS wiede reinschalten. 

Wer noch ein komfortables und vor 
allem schnelles Diskettenkopierpro- 
grarnin benötigt, ist ebenfalls mit 
Disc'o'Magic gut bedient. Unter Ver- 


Public-Domain-Programme sine 
frei verwendbar nach jedermann? 
Belieben. Shareware darf zwar fre 
kopiert werden, die Autoren bitter 
sich aber für regelmäßige Benut¬ 
zung eine Registriergebühr aus. de 
ren Zahlung meistens auch durch zu¬ 
sätzliche Bonboas wie Anleitung 
erweiterte Programmversion odei 
ähnliches belohnt wird, 'teilweise 
werden unterschiedliche Program 
me auf Sammcldisketten angeboten 
Eine etwaige Share waregebühr wird 
nicht bei der Bestellung an den Ver- 
treiber, sondern später als freiwilli¬ 
ger Beitrag direkt an den Autoren 
geschickt. 


wendung des eventuell vorhandene 
Zusatzspeichers können Dsketten 
Windeseile kopiert werden. Auch eir 
Funktion zur Diskettenformmierur 
steht bereit. 


Crystal Mission 3 ? 


Ein Spielchen in Ehren kann doch ke 
ner verwehren. Vom Programmier« 
der Ultimate Mega Demo. Andre* 
Stroiczek. stammt dieses Spiel. Ihi 
Aufgabe hierbei ist es, KristaSIc aufzt 
sammeln. Diese sind innerhlab von 3 
Levels verteilt. Erst wenn alle Kristall 
eines Levels aufgesammelt sind, öffne 
sich eine Schranke, und der Weg in de 
nächsten Level wird frei. Doch Acf 
lung! Bevor Sie Ihre* ersten Punkte m* 
chen, sollten Sie sich mit der Steuerun 
vertraut machen. Hierzu eignen sich di 
ersten beiden Levels. Ab Level dn 
geht es dann zur Sache. Diverse Gegnt 
erschweren hier die KristalS-Jagt 
Doch zum Glück besitzt man ja ein we 
nig Feuerkraft. Im äußersten Notfa 
können dann noch Bomben gezilndt 
werden, die sämtliche Gegner in ihr 
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Crystnl Mission. Kristallc sollten Sic hin nein einfach suchen lassen the Space UueU- Liner gegen einen tune gerechte Aufteilung sottte man 

bl Ul in sie doch erst die Grundlage für den r.äi hsten Ij-vc! meinen D<n h kW Wärt ein Spiel ohne zusätzliche Reize ' 


Schranken weisen. Wie dnrehein Wun¬ 
der bleiben Sie jedoch von den gewalti 
gen Explosionen verschon!. 

The Space Duell 3 ) 

Sowohl für Färb als auch fUrGrünmo- 
nitor präsentiert sich The Space Duell 
in gekonnter Farbwahl. Als On des Ge 
schehens wurde das Weltall gewählt, 
wo Sie mit Ihrem Raumschiff Ihren 
Kontrahenten erwarten. Nur mit atem¬ 
beraubenden Fltigmanövem haben Sie 
eine Chance gegen den liußerstmöbilen 
Gegner, dessen Rolle wahlweise der 
Computer oder ein zweiter Mitspieler 
übernehmen kann. Um das ganze Spiel 
noch spannender zu machen, läßt sich 
zusätzlich der Schauplatz etwas verän¬ 
dern. So kann der Kampf entweder in 


unmittelbarer Umgebung eines Plane¬ 
ten, der die Raumschiffe natürlich an¬ 
zieht, oder aber in den Weiten des Weil - 
alls mit all seinen Tücken statlfinden. 
Doch das sei natürlich Ihnen überlas¬ 
sen. Die Steuerung der zwei Gleiter ist 
recht eigenwillig und bedarf sicher ei¬ 
niger Gewöhnung. Hat man diese Pha¬ 
se jedoch hinter sich gebracht, ver¬ 
spricht das Spiel mehr als nur Spaß für 
ein paar Minuten. 

PowerPage 41 

Fanzines, liisidetzeilschrifien als Lo- 
seblatiwcrte. erfreuen sich in der 8- 
Bit-Welt immer größerer Beliebtheit. 
Doch, so die große Frage, womit soll 
man ein solches Heftchen gestalten? 
Die Antwort kommt aus England und 


hat den klangvollen Namen Power- 
Page. Dieses Programm enthält so 
ziemlich alles, wag der CPCIer von ei¬ 
ner 8-Bit-Soft wäre erwarten kann, und 
eventuell sogar noch etwas mehr. So 
können Texte eingegeben, formatiert 
und miitelsderBlocklünkiionen inner 
halb der gerade bearbeiteten Seile 
kopiert werden. Überschriften lassen 
sich irn Handumdrehen in beliebigen 
Schriften entwerfen und an der richti¬ 
gen Stel le plazieren. 

Um die Seile auch grafisch anspre¬ 
chender zu gestalten, muß natürlich 
auch eine Funktion zur Grafikeinbin¬ 
dung vorhanden sein. So lassen sich 
die von MicroDesign bekannten .CUT- 
DateSen oder im normalen 17-kByte- 
Format abgespeicherte Screens einla- 
den. Ist die Seile fertig gestaltet, kann 
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Power Pa%r. 

Die h nhtiysten 
Funktionen können der 
Datei LXAMPL £ POO 
entnommen •» et der. 


auch sie in verschiedenen Formalen 
auf Diskelle gepreßt werden. Zum ei¬ 
nen in einer komprimierten Form, was 
für Archivzwecke tim besten ist, wei¬ 
terhin kann eine 46 KByte große Daten¬ 
datei oder bei kleineren Seitenforma- 
tenein 17 kByte Screenabgespeichen 
werden. Sei noch zu erwähnen, daß Po¬ 
werPage nur mit 128 kByte arbeitet. 
Die wichtigsten Funktionen können 
soforl nach dem Start von PowerPage 
der Beispieldatei EXAMPLE.POO ent¬ 
nommen und auf dem Drucker ausge¬ 
geben werden. Ebenso steht eine Kom¬ 
plexe Anleitung auf der Diskette zur 
Verfügung. Für DTP-Freudige sollte 
dieses Programm auf jeden Fall in die 
engere Auswahl gehören. Der Umweg 
über England ist leider momentan noch 
nötig. Sollte es jedoch in nächster Zeit 
eine deutsche Bezugsquelle geben, 
werden wi r I hnen dies gerne miltei len. 


Crime 2 * 


Disketten werk zeuge scheinen sich 
großer Beliebtheit zu erfreuen. So wird 
unter dem zweideutigen Namen 
"CRIME” ein Disketten- sowie Datei 
kopierprogramm der besonderen Güte 
Angeboten. Ebenso wie das oben ge 
nannte Disc’o'Magic arbeitet Crime 
auf jedem OPC und unterstützt zusätz¬ 
lich noch die gängigen Speichererwei- 
lerungen. Wsr es also satt hot, seine 
Disketten mit DlSKCOPY im mehrfa¬ 
chen Wechsel /u kopieren, kommt 
nicht um den Einstatz einer solchen 

Software herum. 

Crime meldet sich nach dem Start mit 
einem Begrüßungsbildschirm. Nach 
einem Tastendruck erscheint eine Art 
Flaupimcnii, in dern die gewünschten 
Funktionen und Einstellungen ange¬ 
wählt werden können. 


So zum Beispiel die Kopierrichtung 
(von Laufwerk—zu Laufwerk), die Ko¬ 
piergeschwindigkeit und die Anzahl 
der Diskettenspuren (40-42). Nun 
hleiht nur noch die Wahl, ob Disketten 
oder einzelne Dateien kopiert werden 
sollen. Ist auch dies geschehen, ver¬ 
zweigt Crime in einen anderen Bild 
schirm. Die gewählte Funktion wird 
ausgefühlt. 

Verzweigt das Programm in die Datei- 
kopienoutine, können hier mittels ei¬ 
nes AiLswahlbalkens die einzelnen 
Dateien markiert werden. Füerzu sind 
die Pfeiltasten zur Dateiauswahl und 
<COPY>sowie <SPACE> zur Markie¬ 
rung belegt. Durch einmaligen Druck 
auf <P^NTER> startet der Kopiervcr- 
gang. 

Wurde im liauptmenü auf "Disketten 
kopieren" umgeschaltet, erscheint 
prompt die Aufforderung, die entspre 
eilenden Disketten einzulegen. Ist dies 
geschehen, wird der Kopiervorgang 
durch einen Tastendruck gestartet. 

Laut Autor ist dieses Programm sehr 
auf Sicherheit ausgelcgt. So soll es 
nicht möglich sein, eine falsche Disket¬ 
te einzulegen. CRIME merkt das und 
beanstandet die falsche Diskette. 

RalfSchöCler 


Bezugsadressen: 

1 )Jens Bruhn, Roggen weg 6, 

2200 Elmshorn 

2) CPCPD-Diskette I: 

DMV-Verlag, Fuldaer Sir. 6.3440 
Esch wege 

3) CPC PD-Diskette 2: siehe 2 

4) Robot PD, 2 Trent Road,Oakham, 
Rutland LEI 5 6HF, England 
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AMS'Line 

Hardware-Tips vom Fachmann 

Was tun, wenn uns unser geliebter CPC-Munitur nicht mehr mit seinem 
“großen Auge"anschaul? Dir Weg /um Elektronik-Doktor ist meist kost- 
spielig-aber vielleicht hat manja Glück, und der Defekt erfordert nicht 
gleichein Spe/ialistenteam. Auf jeden Fall Ist es den Versuch wert,einen Blick 
ins Innere unseres Kameraden zu werfen. 


Mil dem Reparieren defekter Geräte ist 
es soeine Sache: Den meisten Aufwand 
erfordert es in der Regel, den Fehler 
ausfindig zu machen. Um ihn zu besei¬ 
tigen, braucht man dann vielleicht bloß 
noch ein paar Handgriffe - gelreu dem 
Mono '•Gewußt wo!”. Einen Schall- 
plan des entsprechenden Monitors soll¬ 
te man dabei sinnvollerweise zur Hand 
haben (gibt es beispielsweise bei Firma 
Weeske, Backnang). Und Sie wissen ja: 
Bei allen Arbeiten an spannungs¬ 
führenden Teilen ist größte Vorsicht ge¬ 
boten. 

Zwei Sorten Ärger 

Es empfiehlt sich zunächst einmal, 
zwei grundsät zliche Auen von Fehlern 
zu unterscheiden: das seitweise Auftre¬ 
ten eines Defekts ("Aussetzer’') und 
den TotolausfaU einer Funktion. 

Die erste Gruppe kann manchmal ex- 
tremnervigsein-vorallemdann, wenn 
das Problem temperaturabhhngig ist. 
Haarrisse in Leiterbahnen beispiels¬ 
weise wirken sich oft erst dann aus, 
wenn das Gerät warmgelaufcn ist. Hat 
man eine bestimmte Stelle in Verdacht, 
kann ein wenig Kältespray in der Regel 
Gewißheit bringen: Ist die richtige Stel¬ 
le getroffen, verschwindet der Defekt 
kurzzeitig, um bald darauf wieder auf¬ 
zutauchen. 

Dagegen sind erschiilierurigsabhängi¬ 
ge Aussetzer leichter zu lokalisieren: 
Hier sind die Ursachen meist kalte Löt¬ 
stellen oder oxidierte Kontaktpunkte. 
So lassen sich strichartige Bildausset¬ 
zer beim Betätigen von Helligkeit* 
oder Kontrastreglern etwa auf oxidierte 
Schleifkontakte bei den Einsiel Ipotis 
znrückfilhren. 

Wenn beim GT 05 das Bild unruhig 
wird und vertikal zittert, istdie Ursache 
beim "V Hold” Regler an der Frontsei¬ 
te des Geräts zu suchen. Hier hilft ein 
wohldusierler Schuß Kontaktspray, 
(etwa “Kontakt 60”) mit einem 
Sprühröhrchcn ins Innere des Einstell- 
reglers geschickt. Aber bitte nicht 


gleich das ganze Gerät in Konlaktspray 
baden... 

Auch ein schlecht kontaktierter 
Bildröhrensockel kann zu Störungen 
führen. Um diesen Fehler zu beheben, 
zieht man vorsichtig die Videoplatine 
vom Bildröhrenhals ab und behandelt 
auchhierdie Kontakte mit etwas Spray. 
Die zweite Gruppe von Defekten hängt 
mit dem Totalatibfall irgendeiner Bau¬ 
gruppe zusammen. Die meisten Aus¬ 
fälle passieren im Netzlei I oder - weni¬ 
ger häufig - in der Zei lenciidstu fe (Zei- 
Icnirafo oder Endtransi.su »r), da dort 
hohe Leistungen verarbeitet und die 
Bauelemente dementsprechend bela¬ 
stet werden. Um solchen Fehlem auf 
die Spur zu kommen, braucht man zu¬ 
mindestein Vielfachmeßgeriu. 

Problemkind Netzteil 

Ich gebe Ihnen nun cm paar kleine An- 
regungen zum Lokalisieren häufiger 
Netztcildefekte beim CTM 644. Bei 
diesem Monitor gibt es zwei Platinen- 
ausführungen (CTM 644-2!), die sich 
in erster Linie im Zeilentrafo unter 
scheiden, schaltungstechnisch aber 
gleich sind. Also aufgepaßt bei Ersatz 
teilbesteilungen! 

Die COIormonltore sind mit einem 
SchallnetzleiI und nachfolgenderSta- 
bilisierung für die +5-Volt-Schiene 
versehen. Außerdem werden noch 
+100 V für die Zei lenendstufe und ge¬ 
gebenenfalls die 12 Voll für die Ver¬ 
sorgung des Diskettenlaufwerk* er¬ 
zeugt. 




SchaUunssausiug da« Nmieil des CTM 644 


Die erste Messung findet am abgezo¬ 
genen 5-Volt-Kabel zum Rechner 
statt. Wenn hier keine Spannung meß- 
har ist. liegt der Fehler im Netzteil. 
Jetzt ist ein Blick auf die abgedruckle 
Prinzipschaltung hilfreich. Der IC 
501 ist das Bauteil auf «lern großen 
Kühlkörper. Bei ihm erwartet! wir jetzt 
die gleichgerichtete Netzspannung 
von zirka 300 V zwischen Pin l und 
Pin 14/15. Bei fehlender Spannung 
wird vor den Widerständen R 501 um! 
R 502 gemessen. Diese brennen gem 
durch. Falls sich jedoch auch ein 
neu eingesetzter Widerstand gleich 
wieder verabschiedet! sollte, ist ein in¬ 
terner Kurzschluß im IC zu vermuten. 
Dieser sollte dann ausgetauscht wer¬ 
den. 

Weiterhin sind die Diuden in der Nähe 
des ICs mit einem Ohmmeter (Wider- 
standsmeßgeräl) im unteren Meßbe- 
reich zu prüfen. Dazu braucht man die 
Dioden nicht herauszulöten. Es wird je¬ 
weils einmal die Sperrichtung (hoher 
Widerstand) und dann mit vertauschten 
Meßpolen die Durehlußricltlung (unter 
100 Ohm!) gemessen. 

Bei defekter und nach Aus wechseln er¬ 
neut durchschlagender Netzsicherung 
empfiehlt es sich, die Dioden des Netz¬ 
gleichrichter* D 501 bis D 50-1 zu über¬ 
prüfen. Als Netzsicherung sollten Sie 
unbedingt eine träge Feinsicherung 
cinsetzen. 

Falls es auf der Primärsette vor dem 
Trafo T 501 keinen Fehlergibt, müssen 
die Wechselspannungcn an den Sekun¬ 
därwicklungen zu messen sein. Häufi¬ 
ge Ausfälle habe ich weiterhin bei den 
rachgeschalteten HalbleitersKhenm- 
gen B 502 bis B 50*1 feslgeslclll, wenn 
die Gleichspannungen nach den Di¬ 
oden D509 und D 511, gemessen gegen 
Masse, fehlen. Diese Sicherungen sind 
einfach mit dem Ohmmeier auf Durch¬ 
gang zu prüfen. 

Alle Messungen mu dem Ohmmeter 
dürfen natürlich nur bei ausgeschalte- 
tetn Monitor erfolgen sofern Ihnen 
Ihr Meßgerät lieb ist. Das Ohmmeter 
ist als Hilfsmittel nicht zu unterschät¬ 
zen: Sehr liäulig habe ich durchge¬ 
schlagene Dioden als Uisache der un¬ 
terschiedlichsten Defekte lokalisiert. 
Eine schnelle Prüfung von Sperr- und 
Durchlaßrichtung kann viel Zeit spa¬ 
ren. Allerdings ist gerade für solche 
Arbeiten ein entsprechender Schalt¬ 
plan dringend zu empfehlen: Er macht 
die Sache wesentlich besser über¬ 
schaubar. 

Rainer Domhrowski/sz 
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Von drauß’ vom 
Walde komm’ ich 
her... 

Spielesammlungen mit Hits 
und Flops sowie nagelneue 
Billigspiele im Test 

Was waren die langen trüben Winterlage ohne unseren 
CPC? Viele holen ihn jetzt wieder aus dem Schrank, woer 
seinen Sommerschlaf gehalten hal. Nun brauchen Sk* 
wieder Futter für das l-au Iw erk. Was es da sn auf dem 
Mark! gibt, zeig! Ihnen unsere neueste Review. 


In dieser geschcnketrachligen Jahres¬ 
zeit ist jeder am Grübeln, womit er 
wohl dieses Jahr seine Leute über¬ 
rascht. Man wird auch mal gefragt, was 
man sich denn wünscht. Darf’s viel¬ 
leicht ein Spiel sein? Wenn ja, so wollen 
wir Ihne n die Qual der Wahl etwas er¬ 
leichtern. 

Beginnen wir mit The Sword Of The 
Samurai. Will hier jemand die Hinter¬ 
grundstor} hören? Ja, Sie da hinten mit 
dem blauen Pulli? Also gut. speziell für 
Sie. 

Hautsu Bistod 

Einigen Terroristen ist es langweilig 
geworden, und so haben sie kurzerhand 
beschlossen, sich ein paar Geiseln zu 
nehmen. Mit denen sind sie dann über 
alle Beige, sprich in ein asiatisches 
Land verduftet. Der Präsident-da nicht 
erwähnt wird, welcher, gehen wir der 
Einfachheit halber davon aus, daß es 
sich um den amerikanischen handelt 
findet das gar nicht gut. Lind so macht 
sich ein einsamer Samurai auf, die Si¬ 
tuation zu retten. 

The Sword of The Samurai ist ein recht 
erstaunliches Spiel. Nicht daßes beson¬ 
ders originell wäre, eher dos Gegenteil. 
Aber dem Programmierer ist es gelun¬ 
gen, ein Spiel vor/ulcgen, das eine 
überraschend gute Kopie von Shinobi 
oder Shadow Dancer ist. Das ganze 
aber als Billigspie] zum Taschengeld 
preis. 

Für olle, die die beiden genannten Spie¬ 
le nicht kennen: Ein Kampfer spaziert 


durch eine schnell, aber rudcelig von 
rechts nach links scroUende Land¬ 
schaft. Ah und zu verhaut er einen Geg¬ 
ner oder befreit eine Geisel. Im Nah 
kampf haut er kräftig drauf, wenn er auf 
Distanz bleiben will, wirft er einen 
Shurikan. Plattformen überbrücken 
Löcher im Boden und stellen den Spie¬ 
ler manchmal vor die; Wahl zwischen 
zwei Wegen. 

Flott geschlagen ist 
halb gewonnen 

Die Grafik ist bunt und abwcchslungs 
reich, aber ohne jegliche Art von Höhe¬ 
punkten. Auch dem Sound-Chip wird 
bis auf vereinzelte Geräusche eine Er¬ 
holungspause gegönnt. 

Der Bonus-Level, der bei Shinobi und 
Sluulow Dancer vorhanden ist, fehlt, 
und es gibt auch keine so beei ndrucken¬ 
den Supergegner. Trotzdem macht The 
Sword ofthe Samurai beinahe genauso 
viel Spaß. Denn an einigen Stellen muß 
man eine YVfcile tüfteln, his man weiß, 
wie man sie am sichersten überwindet. 
So schnell wird man das Spiel nicht lö 
sen. Glücklicherweise kommt aber der 
Schwierigkeitsgrad nicht von einzel¬ 
nen, fast unlösbaren Stellen, sondern ist 
gut dosiert. Wenn man den Preis in Be¬ 
tracht zieht, kann man nicht meckern. 
Wie das neueste Werk von Coderma- 
sters heißt, konnte bis heute leider nicht 
genau ermittelt werden. Während auf 
der Packung Grell & Fella steht, nennt 
das Programm selbst die weibliche 
Hälfte des Duos Falla 


I- 

THE SWORD OF THE 
SAMURAI 

llnslrlkr:Zcpf<hnCi.-ncj 
Sievern npJoysuck 
V ornussruung; f uralte CPCs 
PrrMeciwu i5DM<Ka«i.) 
AnlriniBjpc'' f ;li.*<-li 

Ikwerlunj;; 

Gtnfüt 1 SouikJ-S« 

PTJ*cMdioir4- Mcltvnlion 2» 

Endnote: 2 


Wie dem auch sei, unsere beiden Freun¬ 
de verdienen ihr Geld damit, den Gar¬ 
ten eines Zauberers zu pflegen. Mit ei¬ 
nem Tastendruck wird zwischen Grell 
und Fella (oder doch Fätta'f) umge- 
schaltct. Alle bösen, bedrohlichen We¬ 
sen müssen mit Hilfe eines Zauber¬ 
spruchs in niedliche Tierdien verwan¬ 
delt werden. Sollten die Zaubersprüche 
- die durch Druck auf den Rcucrknopf 
aufgesagt werden und wie ganz norma 
le Schüsse durch die Landschaft fliegen 
-ausgehen. hilft auch ein gut plazierter 
Hieb aufdie Nase. 

Zwei Hobbygärtner Im 
Märchenland 

Grell Ist ein Zwerg, gut fürs Grobe, lei¬ 
der nicht besonders gelenkig. Anders 
F ella, eine junge Dame* , die ganz mühe¬ 
los durch die Lüfte schweben kann, 
aber das herumkreuchendc Gelier et¬ 
was zart anfaßt. 

Wenn einer der beiden gerade sein Le¬ 
ben aushaucht, solltederandereschneTI 
zu Hilfe eilen und ihm nochmals Leben 
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einhauchen - sofern noch eins vorhan¬ 
den ist. Sonst ist für beide der Spaß zu 
Endc- 

Zaubersprüche, die der Figuren neue 
Fähigkeiten verleihen, kosten Bares. 
Wenn der Garten besonders schön ist, 
also wenn viele neue Blumen gepflanzt 
wurden, giht's ein saftiges Trinkgeld. 
Normalerweise lauf t das so ab, daß Fel- 
la den Boden fruchtbar macht, indem 
sie über trockene Stellen Wasser ver¬ 
sprüht. Dann kommt Grelt, steckt Sa¬ 
men in die Erde - und siche da, es 
sprießt und blüh!! 

Blumen pflegen bringt 
Segen 

ln den Genuß des auf der Packung be¬ 
worbenen tollen Sounds kommt man 
nur als Besitzer einer 128K-M».schine. 
Dann ist neben den Geräuschen, die es 
auch mit weniger Speicher zu hören 
gibt, noch eine schinissige Titelmelo¬ 
die zu hören. Auch sonst ist die Präsen¬ 
tation in der 128K-Version leicht ver¬ 
bessert. Doch egal in welcher Version, 
die Figuren sind siiß.groß und bunl. 
Grell & Felln ist kein billiger Ver schnitt 
einer hinlänglich bekannten Spielidee. 
Die Programmierer haben sich einige 
Gedanken gemacht, etwas Neues zu 
bieten. Leider fehlt der Mischung 
der ki/lr Pfiff Irgendwie wird das 
Spiel relativ schnell zäh und verliert 
viel von seinem Reiz- Hai man einmal 
den richtigen Dreh gefunden, wird we¬ 
der Reaktion noch Taktik allzu sehrge- 
forden. Zu einfach ist es dann zwar 
trotzdem nicht, aber die richtige Her¬ 
ausforderung will sich leider - nicht 
einstdien. 


GRELL & FELLA 

l!crM**cr;< «dent.W,. 
Steuerung: luykbckcderTutBnir 
Voraussetzung: fiiralleCPCs 
Preis: etwa 16 DM «KissJ 
Anleitung: crflitei'. 

Rcm ert uns MMiV |Z8K): 

Cicut* 2 Sound. 2-/3 

l'rauiniuiton.2/3 Motivation 3 

Kiidn.ue 3« 


Einmal reich und berühmt sein, cm 
gefeierter Star. der Kino mach!. Mil 
Seymour goes Io Hollywood schlüp¬ 
fen Sk* in die Rolle eines Hollywood- 
Schauspieler.s. Ganz so glanzvoll, 
wie Sie sich das viel leid* vorteilen, ist 
es jedoch nicht Wenn S ie ein einfacher 
Türsteiler abweist, weil er Sie nicht 
kennt, kann das sogar regelrecht depri 
mietend sein. Und dann die anderen 
Schauspieler. Tarzan zum Beispiel, der 
kein Wort englisch spricht und immer 
nur “Umbawa" von sich gibt. Eine 
Menge zu tun also, bis der Film fertig 
im Kasten isL 

Schau mir In die Augen, 
kleine Kartoffel 

Scymour ist übrigens wohl die einzige 
Kartoffel, die Held eines Gomputer- 
spicls ist. Daß er tatsächlich in die Gat 
lungder Erdäpfel gehört, wird zwar nir¬ 
gends ausdrücklich gesagt, aber das Er¬ 
scheinungsbild läßt eigentlich keinen 
anderen Schluß zu. Vor allem, wenn 
man bedenkt, daß Codctnasters erfolg¬ 
reichster Held — Dizzy — ein Ei ist. 
Während die Di/zy-Spiele meist in ei¬ 
ner Fantasy-'Welt spielen, wurde hier 


ein realistischerer Hintergrund ge¬ 
wühlt. Der Spielablauf selbst ist aber 
ähnlich. 

Seymourlüufi und hüpft durch zahllose 
Räume und löst dabei Rätsel, die größ¬ 
tenteils logisch aufgebaut sind Kon¬ 
kret sieht das so aus. daß er mit dem 
richtigen Gegenstand zum richtigen 
Ori läuft. Die Dialoge.die sich dabei er¬ 
geben, sind teilweise recht witzig. Um 
sie zu verstehen, sind Englisehkermt- 
nisse nötig - ein Englischprofi muß 
man aber nicht sein, die Sprache ist sehr 
einfach gehalten. 

Ein gelungenes Jump- 
and-Run-Adventure 

Die Bilder sind detailliert, die Farbwahl 
erinnert jedoch stark an Spedrum-Spiele 
- von verschiedenfarbigen Objekten oder 
garSclianierüfigen keine Spur. Nebenher 
blubbert eine Melodie aus dem Lnulsprc- 
cher, die allerdings keinen höheren Lust 
gewinn beschert. 

Die Pu/zles und Junip-and-Run-Einla- 
gen sind nichtallzu schwer. Durch den re¬ 
lativ großen Umfang hat man aber ziem¬ 
lich lange Spaß an dem Spiel. Einfach zu 
spielen, Action und Knobelei verquickt- 
so sieht ein Billigspicl -Hu aus! 

Außen pfui und innen? ... 

Crazy Worin wird recht ungc*wohn¬ 
lich präsentiert. Die Diskettcnhüllc 
ist von Hand beschriftet Re Zeich¬ 
nung auf der Hülle sieht sehr laienhaft 
aus. Die Anleitung ist ein wenig besser, 
aber im selben Stil. Die Grafik lockt 
dank extremer Schlichtheit auch keinen 
Wurm hinter dem Ofen vor. Und 
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von Würmchen-Spielen haben CPC- 
Veleranen seil “Nibbler", "Turbo- 
Nibbler" und Cu. sowieso die Nase 
voll. 


SEVMOUR GOES TO 
HOLLYWOOD■ 

HersteDirCodriras.'cre 
Sl euer ung: ln> «Dtlinde« T a 
\ iHi«nvl/ua(: MrdKTC* 

Preis: etwa IM)M(Ktt*> 

Anl> Illing:« 

Bewirtung: 

PraKnUbNsJ- Motivation I 
Bndnoie.1' 


Erste Überraschung: Es gehl nicht nur 
darum, den anderen Würmern auszu¬ 
weichen. sondern sic aufzuessen. Isl 
der feindliche Wurm jedoch länger, 
muß man ihn von hinten oder in der 
Mitte anknabbern sonst verspeis er 
unseren armen Harr) 1 . Erst wenn man 
länger isl als der Gegner, darf* man sich 
von vom an ihn heranwagen. 

Aber: gut für 
zwischendurch 

Doch auch Harr)’ droht ein Segment- 
verlust. wenn er von hinten angenagt 
wird - das wurmt dann natürlich ge¬ 
waltig. Neue Wurmsegmente gibt es 
beim Vorspeisen eines gegnerischen 
Wurms oder eines Bk, das ab und zu er¬ 
scheint. Hat man alle gegnerischen 

Würmer aufgcfutlert, geht*!» in die 
nächste Runde mit einem neuen Laby¬ 
rinth. Was leider fehlt, ist eine High- 
score-Liste. 


Bei einer endgültigen Bewertung ist ein 
bißchen der Wurm drin. Daß es sich um 
das Werk eines Hobby-Programmier¬ 
ers und nicht um das eines Profis han¬ 
delt, wird schnell deutlich. Kaum 
Sound, die vorhandene Grafik ist nicht 
übel, aber viel gibt's nicht zu sehen, da¬ 
zu einfachste Präsentation. Dafür fast 
35 DM? Andererseits spielt es sich 
recht Irisch. Das Spielprinzip ist ganz 
offensichtlich noch nicht wurmig. Die 
anderen Würmer von hinten anzuna¬ 
gen. macht Laune — und so wandert 
Crazy Worin immer wieder für eine 
tyfcik* zwischendurch in den Floppy - 
Schacht. Natürlich nicht immer, aber 
immertffter. 


CRAZY WORM 

Hersteller: Dicamsoft 
Steuerung: JcysticV. 

VcranMcöune; for ,’UcCPCs 
Prbcm 20 UM (Din) 

Anlt-Hwigrdmrvth 

Ht «•■■Hing: 

Omlil 3 4 PilKeutafwn 5 

Sound 5 MrUvöiDn 2 

BkhHK- U 


Ganz geklappt hat es für die Deutsche 
Nationalmannschaft ja nicht mit der 
Europameisterschaft Trotzdem hofft 
Kixx sicher nicht ganz zu Unrecht auf 
gute Absatzchancen für Thu Lineker 
Collection. 

Italy 1 WO (von US Gojd, nicht das offi- 
zielle Spiel zur WM von Virgin) und 
Gary Umkers Hoi Shot! sind die 
klassischen Rißballspiele im Bund. Bei 
beiden wird jeweils der Spieler, der am 


nächsten am Bali ist. gesteuert. Tore 
sind oben und unten und zu zwei! 
macht's mehr Spaß als gegen der 
Computer. Die Grafik ist jeweils 
Durchschnitt, und während Hot Shot! 
spielerisch etwas mehr Details hat. ist 
Italy 1990 extrem schnell, wohl eines 
der schnellsten Fußballspiele über¬ 
haupt 

Alles rund um Fußball 

Super Star Soccern ist zunächst ein¬ 
mal ein recht brauchbarer Vertreter der 
Gattung "taktisches Fußballspiel" 
Spieler positionieren, an- und verkau¬ 
fen sowie Training heißt die Devise. 
Was es aber noch nie vorher gab: Wenn 
man möchte, kann man trotzdem noch 
ins Match eingreifen und Torwart oder 
Mittelstürmer steuern. Eire Variante, 
die das Spielgeschehen ungemein 
auflocken. 

Gary Lincker’s SuperskilLs ist die 
Niete in diesem Quartett. Hier wird 
nicht gespielt, sondern nur die Fitneß 
trainiert. In der Praxis artet dies in ei¬ 
nem Rütlelspiel aus, w ie man sic schon 
vor Jahren tot geglaubt hat. Auch die 
Grafik isl auf dem Niveau von 1980 ste¬ 
hen geblieben. Wer auf Fußballspiele 
steht, wird mit The Lineker Collection 
nicht schlecht bedient. Vor allem Italy 
1990 und Super Star Soccer sorgen für 

gute t Intcrhallung. 

Ein Samurai Warrior zieht durch 
die Lande. Sem Name: Lisagi Yojimbo. 
Seine Aufgabe: Die Rettung seines 
Freundes Lord Hiroyuki aus den 
Fangen des bösen Lord Hikijti. Sein 
Problem: Zahlreiche Wegelagerer 
und mißgelaunte Edelleute. 


16 CPC 12-92/1*93 


















Software-Review 


I 


THE LINEKER 
COLLECTION 

HtnlellcrrKia* 

Steuminj: J«i> siukodeiToaliUui 

Vnrau»8fl£onplfr»iJI»C'PC‘- 

Pt»uiwu5flDM([)ui) 

«HwbJODM (Ka»l 

Anb-ilung: iicu*fcKeng*K»i. faniSnch. HjIi • m*Ji 
Ue.ncrku.*:SpKfcUJie *uj EM l.t» n t*i.die beeil* 
ru hM-Start veiohei wircn siaii Eumpemösi.r Dik- 
n* m*Hi»tn«h logoil* Wien eirßr etichnec 


Ci«'vl ineher*sSunmki)lr3-4 

Iul»l9902- HoiSh>>i!:3> 

&ifer Sur Soccer: 2* 


Bekanntlich sind Japaner höfliche 
Menschen (auch wenn unser l leld, ehr¬ 
lich gesagt, eine frappierende Ähnlich¬ 
keit mit einem Hasen hat). Daher zahlt 
es sich aus, wenn man auch cinfacltc 
Leute grüßt. Diese lauten in großer 
Zahl durch die einfach, aber effektvoll 
gestaltete, bunte Landschaft. Hinweise 
und gestalte Moral werden Ihr Lohn 
sein. Bei höhergestellten Persönlich¬ 
keiten ist es sogar unablässig, sein 
Haupt zu senken. Sonst reagieren sie 
genaust» agressiv wie die he rum lun¬ 
gernden Gauner. Dann hilft nur ntxrh 
das Schwert. Wfenn ein Gegner besiegt 
wird, erhalt man manchmal Geld. 

Japanische Höflichkeit 
und ein harter Kern 

Davon kann man Essen kaufen, um die 
Energie aufzufrischen. Oder man kann 
sich an ein Glücksspiel wagen, und das 
Geld vermehren oder verspielen. Man 
kann sich natürlich auch großzügig zei¬ 
gen und Bettlern Geld geben die Bur¬ 
schen sind mitunter recht gut infor¬ 
miert. Ansonsten steilen oft mehrere 
Pfade zur Wahl und Usagi kann sich 


iibersomanclien Abgrund nurdurch ei¬ 
nen gewagten Sprung retten. 

Wer an Samurai Warner hcrumpro- 
biert, wird bakl Gefallen an dem origi 
nellen Spiel gefunden haben, das mit 
vielen Ideen aufwartet und schnelle Re¬ 
aktionen, aber auch richtige Entschei¬ 
dungen des Spielers fordert. Die Lauts¬ 
tärke wird man Jedoch bald auf Null 
drehen, weil die Musik nervi. Später 
wird der Spielspaß nachlas.scn. wenn 
die Faszination des Neuen verflogen ist 
und nur guter Durchschnitt bleibt. Aber 
bis dahin hat man recht lange Spaß an 
dem Spiel. 

Nachdem bei sämtlichen Spie leb erstel¬ 
len» die Compilomania Busgebrochen 
zu sein scheint, will natürlich auch 
Gremlin nicht zurnckstehen. The Hou- 
se Mix bietet sechs Spiele. Riesig auf 
gedruckt die unverbindliche Preisemp¬ 
fehlung von 49,95 DM für die Disket¬ 
tenversion. also weniger als zehn Mark 
pro Spiel. 


SAMURAI WARRIOR 

Hirsfrtfcrihirchmt 
SliiKTung: Joywck ulerTiuaiur 
' *ii itfiNMt iun?: I IktUfCPCS 
PrrKuwi ISUMlKiiul 
AilriliiBpftijivJi 


Sound: 4+ Motivation 2* 

Ondnotc.2 


Bei Motor Maasacre ist dies trotz¬ 
dem noch zu viel. Sie steuern ein Auto 
durch die Stadl auf der Suche nach ei¬ 
nem Ausweis. Dieser liegt in einem 
der vielen Häuser. Die können Sie be¬ 



treten und zu Fuß nach Schlüsseln, 
Nahrung und Munition durchsuchen. 
Gefundene Nahrung können Sie gegen 
Waffen, Reparaturen oder Benzin ein 
tau sehen - natürl ich nur an Tank stelle n. 
Die Idee ist gar nicht mal so übel, die 
Realisation aber ziemlich klüglich. Das 
gilt für die einfarbige Primitiv grafik. 
schreckliche Soundeffekte - das Betre¬ 
ten eines Hauses klingt wie ein I Infall 
—, aber auch für die Steuerung. Will 
man den Wagen nur einfach schnell ab 
bremsen, fahrt man schon rückwärts. 

Von ziemlich gut bis 
ziemlich schlecht ist 
alles dabei 

Night Kai der ist ein Flugsimulator, bei 
dem der Angriff auf das deutsche 
Schlachtschiff Bismarck nachgespielt 
wird. Start. Landung und verschiedene 
Angriffsarten können einzeln geüht 
werden. Wenn es ernst wird, gibt es ver¬ 
schiedene Missionen. Welche man 
fliegt, wird ausgelosl. Nun kann man 
akzeptieren oder ablehnen - in diesem 
Fall w ird erneut gelost Da es sich um 
einen Nachteinsatz handelt, ist der 
Bildschirm meist recht leer. Der Ein¬ 
stieg ins Spiel ist schnell gefunden, des¬ 
halb ist das Programm für diejenigen 
gut geeignet, die sich bislier noch nicht 
an Flugsimulationcn gewagt haben. 
Veteranen dieser Gattung werden aller¬ 
dings nicht zufrieden sein. In puncto 
Realitätsnahe wurde geschlampt. Am 
augenfälligsten ist dies bei der voll¬ 
kommen unrealistischen Flügge 
schwindigkcit - von Brest bis Oslo in 
wenigen Minuten. Bei L-Boot-Simula- 
tionen mag dies notwendig sein, bei 
Flugzeugen nicht. 

Deflektor ist ein Spiel für Schnellden¬ 
ker. Ein Laserstrahl muß geschickt um¬ 
gelenkt werden, so daß er nicht ins 
Nichts zielt und sich überhitzt. Dazu 
werden Reflektoren verdreht. Manch¬ 
mal muß der Strahl erst den Weg von 
Hindernissen säubern und durch man¬ 
che kommt er nur in einer bestimmten 
Richtung durch. Wenn die Zeit knapp 
wird, wenn der Laser schon an zehn 
Spiegeln reflektiert wird und dann die 
Gremlins einen Spiegel verdrehen, 
werden die Hände feucht. Hektik bricht 
aus. Wer diese Art von Herausforde¬ 
rung mag. wird mit Deflektor blendend 
bedient 

Im eisten Teil von Skate Crazy müssen 
Sie andere Rollerskater beeindrucken. 
Sie sollen einen Hinderniskurs elegant 
bewältigen und dabei noch Kunst- 
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slflcke vorfUhren. Der zweite Tfcil kann 
unabhängig vorn ersten gespielt wer¬ 
den. Dabei geht's auf bekannte Art und 
Weise durch eine horizontal scrollende 
Landschaft- Uber Hindernisse springen 
oder abschießen, Bonuspunkte auf- 
sammeln - wie gehabt, nur eben auf 
Rollerskates. Beide 'feile sind ordent¬ 
lich ausgefUhrt und nett gedacht. Viel¬ 
leicht liegt es nur am Thema, daß das 
Spiel keinganzgroßerKnallerisL 
Endlos verzweigte Gänge und zahllose 
Feinde gibt es bei Arluru. Gegenstän¬ 
de suchen, Angreifer abschießen und 
hier und da springen kann recht Span¬ 
nern! /übereilet werden. Weil Feinde 
und Räume sich stark ähneln und man 
zu leicht die Orientierung verliert, ist 
Artura nur für notorische Kartenzeich¬ 
ner interessant, die dringend neues Fut- 
ter brauchen. 

Jeder Level von Dark Fusion ist drei- 
geteilt. Zuerst läuft man durch eine 
scrollende Landschaft- dann trifft man 
Riesenviechcr mit wurmartigen Able¬ 
gern und zuler/1 darf man auch noch 
fliegen. Eins jedoch wird ständig gefor¬ 
dert: Ballern, was der Fcuerknopf lier- 
gibt. Einzelne Stellen sind wahnsinnig 
schwer und nur mit erheblichem Ener¬ 
gieverlust zu überwinden. Das ist nicht 
optimal, denn bei einem Actionspiel 
sollte, entsprechendes Können voraus¬ 
gesetzt. jede Situation auch ohne Ener 
gieverlust gemeistert werden können. 
Ansonsten gibt cs wenig zu meckern. 
Keine lange Vorrede. der Sampler 
Ikufwave versammelt ein halbes Dut¬ 
zend toller Programme in einem Pack. 
Hier die Spiele im einzelnen: 

Nebulus ist die Geschichte eines klei 
neu froschähnlichen Wesens. das holie 


Türme erklimmen will Plattformen, 
die teilweise brechen. Kugeln und an¬ 
dere Hindernisse f inden sich rings um 
die Türme. Aufzüge fahren in höherge- 
le gene Ebenen - doch ob cs sich hier 
nicht um Irrwege handelt, muß erst un¬ 
tersucht werden. 


THEHOUSEMIX 

HenldcrcCieralm 
StcuerucK: |o> »mhodctT«vUtur 
VorBim^oinp: I li adcOXS 
Preis ctwa 40 DM(DiM:> 

Anleitung: deutsch 

Bntvrliin^: 

M«orM*«Bcre-4 Ntshl Raufer 3 

LMkiii-r I 2 SUieOwy 2-3 

Arturn.3 DorkFtttian‘2-3 


Eine Berührung mit einem Feird kohlet 
kein Laben, wirft die Figur aber eine 
Ebene nach unten. Nicht gerade gün¬ 
stig, wenn die Zeit drangt. Das Spicl- 
prinzip ist schwer zu beschreiben, weil 
ziemlich einmalig. Die Turme drehen 
sich tatsächlich. Ein kreisförmiges 3D- 
Scrolling wie dieses gab cs noch nie! 
Auch Grafik, Musik und Sound-Effch- 
le sind tadellos. Das Spiel selbst sieht 
im Zeichen von Timing und kniffligen 
Problemen, auf Reaktionen kommt es 
nicht so sehr an. 

So stark sollten alle 
Compllations sein! 

Ganz, anders Zynaps: ein schnelles, 
farbenfrohes Ballerspiel mit horizonta¬ 
lem Scrolling und riesenhaften End- 
gegnem. Abwechslungsreich, viele 


Exilawaflen. jedoch - auch wegen ei¬ 
ner ungenauen Kullixionsahfragc - ein 
Hauch zu schwer. 

Im Kampf gegen die Zeit beginnen bei 
Nelherworld die kleinen grauen Zel¬ 
len zu rauchen. In ver/wickten Laby¬ 
rinthen. gespickt mit Teleporticrfel 
dem. feuerspeienden Dämonen. Minen 
und vielem anderen, müssen alle Dia¬ 
manten aufgcsammelt werden. 
Schießen kann man zwar auch, aber das 
ist eher Nebensache. Warn ein neues 
Spielprinzip so brillant aufbcreilel 
wird, kann man nur noch "Bravo!" sa¬ 
gen. 

Firelord ist vom Stil her all. vergleich¬ 
bar mit den Ultimate Spielen Aitic 
Atlac, Sabre Wulf, oder mit Starquake 
und Wizard’s Lair. Eine riesenlialie 
Landkarte mit zahlreichen herumlie- 
genden Gegenständen muß erforscht 
werden. Jedes Spiel ist etwas anders, 
weil die Gegenstände immer neu ver¬ 
teilt werden. Besonderheit gegenüber 
den oben genannten Titeln: Es darf ge¬ 
kauft und verlauft werden. Wer kein 
Geld bat, kann auch stehlen. Aber dann 
muß man schnell sein und Glück haben. 
Grafischdetaillicrt, abereinfarbig. 

Bei Impossaball steuern sie einen urn- 
herhiiptenden Ball und müssen Bolzen 
senkrecht von unten oderoben treffen, 
um diese in die Wand zu hauen. Be¬ 
grenzte Zeit und viele Hindernisse ma¬ 
chen die Aufgabe schwer — zu schwer 
Auch vongnifischerundmusikalischer 
Seite nicht bestechend. Niehl schlecht, 
füllt aber im Vergleich zu den anderen 
Spielen etwas ah. 

Das Spielfeld von Rana Rama sieht 
man von oben. In der Rolle einer Kröte 
spuckt man sämtliche grauslichen Ge- 
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Hallen einfach toi- Und die Generale 
ren, die am teufenden Band solche ekli¬ 
gen Viecher produzieren, gleich dazu. 
Dann erscheinen Runen Wenn man 
diese schnell einsammelt, kann man 
sich daraus neue Zaubctsprüche ha 
Stein. Symbole auf dem Boden helfen 
dem Spieler - unter anderem sieht man 
eine Karte der Raume, die man schon 
erforscht hat, auf der auch die wichti¬ 
gen Gegner eingezeichnet sind. Vom 
Grundprinzip an Gaumtet an gelehnt, 
aber mit genug eigenständigen Ideen 
und einem Schuß Abenteuer und sogar 
et was Strategie. 

Wenn das Spiel liatl — klingt doch viel 
schöner als hrtilal - genug ist, braucht 
man keine Story mehr. Frei nach die¬ 
sem Molto erklärt Cubal gar nicht erst, 
warum oder gegen wen gekiimpft wird, 
sondern nur w ie. 

Immer feste drauf! 

Und zwarso: Im unteren Bild-schirmreil 
rennt ein Soldat durch die etwas triste 
Landschaft. 


HE ATWAVE' 

H*raltlkrrHe*8on 
VormiiSürUlin*: fttaellrCPCi 
VrrUtciwuinDM<Dtsc} 


NrbuluB I Zyn«p* 2 

Nftherworkl-1 2 Firc!tnd:2 

Inponändl 3 R«ruHimia l- 


Von links nach recht? und von rechts 
nach links. Ist ein Feind todesmutig ge¬ 
nug. ins Bliekfek! unseres potentiellen 
Helden zu laufen, steuert dieser sein 
Fadenkreuz auf den Gegener und - 
peng! - gehört dieser der Vergangen¬ 
heit an. Etwas schwieriger wird es, 
wenn größere Kaliber - zum Beispiel 
Panzer- anrücken. Doch für was haben 
Programmierer Extra-Waffen erfun¬ 
den? 

Viel mehr läßt sich eigentlich nicht 
mehr sogen, außer daß es zwi¬ 
schendurch besonders große Gegner 
gibt und Cabal eine Automatenumser- 
ZAingKL 

Ganz klar, zimperlich darf man nicht 
sein, und das Gehirn kann ruhig vor 
Spielbeginn abgestlialiet werden. 
Doch das gilt auch für Operation Wolf, 
das dennoch ein Klasse-Spiel ist, wenn 
man auf Act ion stellt. L-eider ist jedoch 



NEBt LltS -Joy'slL i 
schwingen und grübeln 
[Heislwure) 


Cahal nicht so gelungen. Technisch ha¬ 
pert es an allen Enden. Die Grullk ist 
wenig aufregend, der Sound ist Mittel¬ 
klasse, und etwas schneller dürfte die 
ganze Sache auch sein. Schlimmer ist 
aber, daß man sich von Spiel zu Spiel 
nur minimal verbessert. Irgendwie sind 
einzelne Situationen zu verzwickt, 
während man die meiste Zeit nicht ge¬ 
rade überfordert wird. 


Super Sprint Manier. Feuer bedeutet 
Gas geben, links und rechts Drehen des 
Wagens. Doch für gut gefahrene Ren 
nen gibt's gutes Geld, lind wer genug 
Bares angesammelt hat. darf sein Auto 
aufmöbeln. Vom Turbo bis zu Raketen, 
die die lieben Mitbewerber ausschal¬ 
ten, findet man alles, was das Herz be¬ 
gehrt. Für Profis gibt’s sogar nagel¬ 
neue, bessere Autos zu kaufen. 


Kein Vergleich mll Hur nicht aus der Kurve 

Operation Wolf fllegenl 


Auch wenn das jetzt alles recht negativ 
klingt, weildie hohe Meßlatte von Ope¬ 
ration Wolf angelegt wurde—eine Kata¬ 
strophe ist Cabal nicht. Zu dem günsti¬ 
gen Preis ist cs eine Überlegung wen, 
eszu kauten. 

Eigentlich wäre es schon interessant zu 
erfahren, was denn nun eine "Pseudo- 
Fantasiewelt" sein soll, doch: Nichts Ge¬ 
naues weiß man nichl. Außer, 
daßSuper Cars in einer solchen staufin 
del. 


CABAL -ft 


Hi-rMrMrrt I beHlSqoad 
SI« , iH , riiB|plo>!li'.ki*l <Ti: lalur 
VurauvMiiwig: firalleCPCi 
PreKtcfthd ISDM(Kns) 
A*leitun|f:ro£lr..h 
lU'mrrkuni:: Im'i ruclt 


hrvtrHinr- 


Endno«:3 


PrkKrmion^3 


Hat man das Spiel einmal gestartet, 
merkt mau davon nichts mehr. Von 
oben sieht man, schlicht, aber sauber 
dargestellt, ein solides Autorennen in 


Nur wer eine gute Position erreicht, 
darf am nächsten Rennen auf einer neu¬ 
en, schwierigeren Rennstrecke teilneh¬ 
men. Durch die vielen Einkautsmög 
lichkeiten wird ein zusätzlicher Anreiz 
geschaffen. Alles ist etwas größer als 
bei Super Sprint, so daß das Spielfeld 
gescrollt wird. Was den Gesainlein- 
druefc jedoch merklich trübt, ist, daß 
deshalb auf eine Zwei-Spieler-Option 
verzichtet wurde und das Spiel viel¬ 
leicht etwas zu leicht ist. 

Wie jeder, der im Chemieunterriehl 
aufgepaßt hat, weiß, sind Moleküle aus 
Atomen aufgebaut. ATOMIC hat sich 
dieses Themas angenommen. Doch 
keine Angst, c.s handelt sich hier nicht 
um ein Lernprogramm. sondern um ei¬ 
ne Knobelnußparexcellence. 


SUPER CARS •» 


HerUdlerrfibll 
Steuerung: Jc>siickcOcrT«siiiur 
Vuraussctfung: fwaifc CPCi 
Prei«n*w2QDM (Rim) 

An)i:Hu»jptVuc>ch.rnjilivh.lnmfip^«li.iuliciiisc)i 


Bewcrtuny 

hnilnute. 3* 


PGLiCUUIltMl 2 -* 
Mnlivnrton 3- 
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Und Chemiekermtnisse sind zunt 
Glück auch nichi nötig. Auf dem Ami- 
ga hieß die Sache ■Aiomino" und wai 
ein RrsenhiL Aufdem CPC isi der “et¬ 
was andere Chcmiehaukastcn**, wie der 
Untertitel in dci Anleitung lautet, ein 
eigenständiges, maßgeschneidertes 
Programm. Man darf gespannt sein, ob 
das neue Ding in der CPC-Szene den 
Erfolg des Amiga-"Atomino” wieder 
holen kann. 

Plop - und weg Ist das 
Molekül 

Jedes Atom kann eine bestimmte An¬ 
zahl von Bindungen entgehen - in Öle¬ 
nde nennt man das Wenigkeit. Auf dem 
ComputermonilOrsind einwertige Ato¬ 
me rot, zwei wenige blau und so weiter. 
Wieviele Bindungen frei sind, erkennt 
man an einer kleinen Zahl in der Mute 
des Atoms. Wenn man also zuerst ein 
zweiwertiges, blaues Atom hat, klebt 
man auf einer Seite einfach ein einwer¬ 
tiges rotes an. Die angezeigte 2 des 
blauen Atoms wird zur I. Wenn man an 
einer der anderen Seiten ein weiteres 
rotes Atom dranklcbt, sind keine Bin 
düngen mehr frei — das gesamte Mo¬ 
lekül zerplatzt in einer sehenswerten 
Knallfrosch-Kaskade. 

Und genau das ist die Aufgabe des 
Spielers: Moleküle verschwinden las 
scn. Alles ganz einfach? 

Auf die Reihenfolge, in der die Atome 
erscheinen, hat der Spieler keinen Ein¬ 
fluß. Die Anzahl der Atome der einzel¬ 
nen Farben ist begrenzt. Im Laufe des 
Spiels kamt man sich die Möglichkeit, 
ein bereits plaziertes Atom durch ein 
andereszuersetzen. verdienen. Inman- 


chen f-evels ist der Computer beson¬ 
ders anspruchsvoll, was die Größe der 
Moleküle angehL Öderes befinden sielt 
gleich zu Beginn vorgegebene Atome 
oder Hindernisse auf dem Bildschirm. 
Es kann auch Vorkommen, daß die Aus¬ 
wahl an verfügbaren Atomen sehr be¬ 
grenzt ist. Auf diese Weise wird der 
Spieler vor immer schwierigere Proble¬ 
me gestellt. Damit man nicht immer al¬ 
les von Anfang an durchspielen muß, 
gibt es alle drei Levels ein Paßwort, mit 
dem man direkt in dem jeweiligen Le¬ 
vel weiierspielenkann. Auch die Steue¬ 
rung ist schon einfach: Mit dem Pointer 
klickt man die gewünschte Position 
oder das entsprechende Icon einfach 

Die Grafik beschränkt sich natürlich int 
Wesentlichen auf die Atome und die 
Explosiönchen, doch der optische Ein¬ 
druck ist gar nicht so übel. Wahlweise 
wird das ganze- Geschehen von einer 
Melodie untermalt oder von Effekten 
begleitet. 

Vor allem hervorzuheben ist aber, daß 
es ordentlich Futter für Grübler ist. 
Weil die Aufgabenstellungen immer 
wieder neue Herausforderungen stel¬ 
len, laßt einen das Spiel nicht mehr so 
schnell los, wenn man sich einmal lest- 
gebissen hat. Die chemische Verbin¬ 
dung der einzelnen Atome scheint zu 
einer An Droge geführt zu haben. 
Suchtgefahr! Das müssen sich wohl 
auch die Verfasser der witzigen Anlei¬ 
tung gedacht haben, denn sie ist im Stil 
eines Medikamenten Beipackzeiteis 
gehalten. Das Programm ist nach Aus¬ 
kunft des Entwicklers allerdings re¬ 
zeptfrei Ural mich nicht apothekenpf- 
lichtig. 


Um die Abenteuer eines leicht abge 
drehten. Skateboard- und motorradfah 
renden Speed-Metal-Fans dreht siel 
SUICIDALTENDENCIES, das erstt 
kommerzielle Spiel des kroatischer 
Tbp-Demo-Programmierers Damit 
Petkovic. 


ATOMIC ' 1 

hrrdckrr UMV-Sotiwarr 
Mcurrung: Ji p> säet t-JerTastaiur 
\ nrj«"*rtriin;: l ti'allcCPCh 
Preis: ciw«4f-DM (Ddicitc» 

Pciiiti kjjrig-. ttut uul Unken- erli .u lit h. Utdi n..t.h 
ArlcHusK:üeüpo;t 

hcwerlunp; 

Grafik 2 Pmemaiufi:2 

Sound 2 Midivaiion I 


Als sich Ihr Freund, wie Sic seihst eir 
ziemlich abgefahrenerTyp.im Gefäng¬ 
nis einer hrutalen Diktatur wiederfin- 
det. wo der Galgen auf ihn wartet, ist die 
headbangende Partyseligkeil doch 
empfindlich gestört. Der Gefangene ist 
tierisch schlecht drauf, will weitcric- 
ben. Doch allein kommt er nichi mchi 
aus seiner Zelle. Deshalb schnappen 
Sie sich Ihr Skateboard und zischen ab. 
Anfangs breitem Sie durch einen end¬ 
los scheinenden Skateboard-Tunnel, 
der schnell und flüssig auf Sic zuscrollc. 
Herumliegenden Hürden sollten Sic 
uuswcichen, egal,ob cs nun Nagelbret- 
1er sind oder ob in riesigen l-eitern 
“MOSH" draulsiehl. Nur durch die 
Haufen von Bierdosen können Sie voll 
durchmöbeln, dafür gibt’s nämlich 
Punkte. Und die werden Sie dringend 
brauchen, denn erst nach Erreichen ei¬ 
ner bestimmten Punktzahl gchl’s im 
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AIOMIL - Llexete Knobelet. es gilt Atome durch gatluiiic Kombi- SUICIDAL TENDEf^CIES—Ihr Ziel' das Gefängnis einer Diktatur Ihre 
natwn v ersehn ui Jen -u lassen Du Reihenfolge der verschiedenen Ato- Hilfsmittel Skateboard. Motorrad. ßaJInn-Homben. Ihre Mission, etr. 


c bestimmt da Computer 


Himmelfdhrlskonjruindo 


zweiten Level weiter. Harmlos sind die 
Sprungrampen, mil deren Hilfe Sie so- 

S r Hindernisse überspringen können. 

>el wird's, wenn Minen auftauchen: 
ausweichen oder abschießen. Mit der 
Steuerung des Fadenkreuze« hierzu 
sind Sie als Einzelspieler allerdings 
gnadenlos überforden. Hier kommt bei 
SUICIDAL TENDENC1ES eine Idee 
ins Spiel, die für ein Action-Game un¬ 
gewöhnlich ist: das Teamspiel. Ein 
Partner an der Wumme. der zweite am 
Steuer so läßt sich auch mil den Minen 
fertigwerden. Als Allcinspieler mit 
durchschnittlicher Reaktionsge¬ 
schwindigkeit hat man nur die Mög¬ 
lichkeit. das Fadenkreuz an eine strate¬ 
gisch günstige Stelle zu setzen und es 
dort /u lassen im zweiten Teil schwe¬ 
ben Luftballons über den Bildschirm, 
an denen mittels einer Schnur eine 
Bombe befestigt ist. Das kleine explo¬ 
sive Ding <lient dazu, den inzwischen 
reichlich depressiven Freund aus dem 
Knast zu holen. Sic schießen die Schnur 
so ab, daß die Bombe an der richtigen 
Stelle hochgehL Höchst ungesund ist es 
dabei allerdkigs. den Ballon selbst oder 
dessen Fracht abzuschießen. 

Hai man dies überstanden, schwingt 
man sich auf ein Motorrad und Iritiden 
Heimweg an - Level I läßt grüßen. 
Diesmal ohne Minen, dafür sehr viel 
hektischer. Für ein Spiel, das den Na¬ 
men einer extra-harten Musikformati- 
on trägt, ist die “Begleit-Mucke** er¬ 
staunlich zahm. Aber die Zielgruppe 
soll sich ja wahrscheinlich nicht nurauf 
Konsumenten härterer Töne beschran¬ 
ken. Die bunte Gralik ist hübsch, die 
Ablaufgeschwindigkcil flott, die Ani¬ 
mation flüssig - Qualität, wie man sie 


von dem kroatischen Demo-As erwar¬ 
tet. Technisch keine Beanstandungen. 

Abgedrehte Freaks und 
schnelle Bretter 

Die Reflexe des Spielers werden siatk 
beansprucht - man erkennt oft erst 
ziemlich spat, was da auf emen zu- 
kommt. Bereits die Anleitung verrät es: 
SUICIDALTENDENCTES ist einech¬ 
tes Tempospiel für Leute mit Reakti¬ 
onsvermögen. Wer dieses Spielgenre 
mag, dürfte mit dem Programm glück¬ 
lich werden. Leicht zu meistern ist es 
nicht, bietet aber genug Herausforde- 
r ung flir i rnmer wieder neue Versuche. 


SUICIDAL 

TENDENCIES« 

Iler Meller: DNIV-Srltwarr 
NlMKmnj;: lf^ncVoderTaMiirur 

VarauuetuiflgifuriLrCFC* 

l'reh:.:'Wd 4 '.>OM(LHOicHc) 

H «tuet Lun*: ( 1 uriul DnJirue erhllibch, todi mch 

AaMlunir.druuh 

UrwrUnug; 

Grafik Z IVfe^nnUtttr, 1 

SounJ 1 Mt*nv 4 lttin; 3 

Cndnote? 


Exklusiv für unsere Leser haben wir 
diesmal eine Preview dabei. Emen er¬ 
sten Blick durften wir auf HARD- 
MARE werfen, das wie SUICIDAL 
TENDENCIES von Damit Petkovic 
cntwickcH wurde.Im Kampf der ver¬ 
schiedenen Computersysleme gegen¬ 
einander .steuert man hier mal einen 
Spectrum, mal einen C-64. natürlich 
auch einen CPC und schließlich einen 
Amiga. Dabei wird gehüpft, geschos¬ 
sen. und die Computer prügeln sich so¬ 


gar. Der erste Eindruck ist sehr solide 
Große, bunte, witzige Sprites und di¬ 
verse Spezialeffekle verbinden sich mil 
flüssigem Horizontalscrolling zu ei¬ 
nem spannenden Spiel. Allerdings 
scheint sich noch kein Distributor für 
dendeutschsprachigen Raum gefunden 
zu haben. Sowie der Vertrieb klarsteht, 
gibt’s einen ausführlichen Tcstbencht. 
Gerüchten zufolge brodelt es auch in 
deutschen Softwareküchen derzeit 
kräftig: 

Wir rechnen in den nächsten Wochen 
mit einem epischen Phanlasie-Rollen- 
spicl sowie einem grafisch-gruseligen 
Horroradventure. Sowie fertige Versio¬ 
nen vorliegen, erfahren Sie mehr. 

Andreas Lober/jg 


BczugsinögliclAeiieu für die jndieser 
Ausgabe vorgesiellien Spiele: 

• 'Weeskc Computer-Elektronik 
Potsdamer Ring 10 
W-7150 bocknang 
J ‘NoNium' 

EDV-Serv ice Gbr 
Weidcmvcg 14 
29aSDVweehl 
'DM V-Verlag 
CPC Software 
FuldaciStr.6 
3440 Eschwege 
«'Brosicdc Computertechnik 
Huikoi tsli 54 
4690Hcmc2 
'•I.YNX Versand 
Scheven.sir.24 
•UtfOGrtscnkirchen i 
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Was gibt’s zu Weihnachten? 

Kuriosa* und Nützliches für den Gabentisch 
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8» Knntrotlzentrum 

| Viele, viele NcT75iccker und NcU leücbe Völkern für gewöhnlich dai 
Arbeiiszmimereincs Computer!reales. Rechner, zusätzliche Disket- 
| temtation, Mildem. Drucker. Plotter, Rekorder. EPROM Brenner, 
-Schreibt ischlampc, evcnluell noch Videcodkonfer und Ra- 


| «lio - alles will Netz ström haben, und dies nicht unbedingt immer 
gleichzeitig. 

I Der "Power Manager" stellt eine pfiffige Lösung für die "Energie- 
I krise" ijn Arbeitszimmer dar. Er ist wie geschaffen für Compute¬ 
risiert, da er insgesamt sieben getrennt voneinander schallbare und 
abgesichene Steckdosen zur Verfügung Rtdlt. Die einzelnen An¬ 
schlüsse sind für unterschiedliche Belastungen ausgclegl; alle sie- 
| ben decken zusammen den Bereich EDV-bczogener Stromverbrau- 
chervollab. 

Das robuste Metallgchäuse kann als Sockel für den Monitor dienen, 
der dadurch eine augcnfreundlicbcre Höhe bekommt. Jeder der sie- 
| ben Einzekchahcr ist mit einem Kontrollämpchen versehen. Ein 
‘ Genendschalter" trennt bei Bedarf sämtliche angeschlossencn 
Verbraucheraufeinmal vom Netz. 

I Der "Power Managet’’ ist eine geniale Sache, wenn auch iml 79.- 
| DM leider nicht billig. Im Gegensatz zu den gängigen schallbaren 
Stcckdotcnlcinen ersetzt er tatsächlich die einzelnen “Power" 
Schalter an den Geräten. Somit werden die innigen Umarmungen 
| einzelner Geräte bei der Suche nach den Schaltern überflüssig. 
Netzteile, die pnmärscitig keinen Schalter haben, brauchen nicht 
Ungcrcncrgicf 
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| Wer Hardware-Bastelei .. 
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S RusvJ für den Tonkopf 

Allere Dalenrekordcr der CPC-464-Compuler nei 
gen selbst bei regelmäßiger Reinigung zu Schreib 
und Lesefehlern. Sofern nichi bedeutende Vcr- | 
schleiüerscheinungen am Tonkopf vorliegcn, lüßi 
sich das Schreib- und Lcscverhalicn durch den Eüi- 
| sJizunerl'iilmagrielisierdroKsel verbessern. Daset- 
s mehr als Ncisiiftgrcfle Geriil wird ans Strom- | 
netz angeschlosscn. der isolierte “Rüssel” an den 1 
Tonkopf des Rekorders geführt. Der He rsreller der i 
Incas Drossel, die für 7,80 DM angehoien wird, 
empfiehlt eine solche Behandlung für alle Kassei- 
icnrekordei regelmäßig alle 50Betriebsstundco. 

Der ‘'Rüssel” vollbringt keine Wunder, aber man 
kann da mir tatsächlich die Dalensichwhert verbes¬ 
sern. fir ist daher ein kirnendes kleines Geschenk , 
flirCPC-464-Bcsitzcr." 
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S Prüfende Plaudertasche 

I Ein Meßgerät ist Ihr »IteCkClcr, Ax gern b j 
I Mein und die eine oder endete ErwcAenm* 
I fto ihren Computer scjhsl bauen roortiwn. 
I unerläfflich Vidtach-Meßinsmiraciae sind 

1 iogtoßerZilhlund mdcnuntrr--'.. 

a _r.slin.nutrvs nett rinn MüfV 


3 g^ 

»u. »Öderen, die tuest riotn 
■nkb.trs,nd. d« Nnsevotn-ErK-sk««'" 

„tev groß ***JgS52£ 
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t Ergonomie gewinn*. | 

*,„! Ulis der -Mm. Cop» <5 " U ' 

lusschrptristaert .“ 


ingroberz-amun.i ii me» ui i-i. .. 

Ausführungen not dem Muke. Eine beson¬ 
ders originelle Sache scheuu uns d».spre¬ 
chende digitale Mullmteler Talkwg DMM 
,u sein, das für WO DM ongebMen wird 
Her bi sucht nundK gm ledarenomeOstS* 
LC-Anretge hei de. Arbol gar mehl «n 
Blickfeld 7u hüben. Das Geeit sagi mit einer 
.,.«,„*1100 Stimme tn gut verflendllchem 
Deutsch,»» gerade gemessen wird und »' 

großderertmtutae Wen isi 

Das -Talkmg DMM” »>•& Widersunde. 
Gleich- und WedBdspannungui Fs ertaubt 

auUcrdcmctasTcstenvunDiodcnunddicutn- 

tacho Durchgangsmes-suag. In jedem Meß¬ 
bereich stellt es sieh «■*»■*»* “< ■*' 
Meßgröße cm. Ein Meßwert lallt »ich nn 
Seitenspeichern Schmerzlich vermßlh*« 
wtr bei diesem ansonslengeniakn Meßgerät 
nur die Mbßlichken. Stromstärken zu mes¬ 
sen Seihst wenn man den praktischen Mu¬ 
ren ganz Buße, acht ließe. wSrr dasTatang 
DMM" durch die gut vetsländlKbe deutsche 
Summe auch ata bloBra Sgfebcug noch eil 
Koalier. In jedem Fall isreeem ocrjncllc- 
Geiehenk ftir Ccmpulcrfteele mil Boälel 
ambuiotKn.'' 


f » Mini-Momfor 

Werbc lrfemw 

•vm^ang. D.ts rund 200 Gran, ' CrWü ^enen Audio-A'i 
*" - und nalUrtich auch f,„ iiT^S rter “ke Kamera zu w “ 
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I v crw*uid<*to. '““WBieoBli|*clincin-Tiü 

I mit eine, Diagonale vu„ „ M .. 


» "Wurnschue-nirNeugfcrfce 

Geschenfcchen aiucrer 
'““«"‘"■«'’fcnn.ge. EHannjc- 
' "“*<* »m - nSmlich da™. ‘ 

. ——i mau den gehtblen CPC oder prw vor 
ncugK-ngcn kleinen Geseihtem. Ekern 
h^'"L B * kCm - l ' u, '- fr “u ,J ' "der Nuch' 

„ 'ti hU ? co "“ Jcl "'- Voraussetzung: Die no- 

«eüenSulr^icdcm^i.c'ciLier: 

I lemirnT 8 MWi ™' e ' »°Be. Sehr niich- 
I '""-"^'Semena »ussthendr Klrbe- 

in K, " w,a ' n B-fct 

ZLZi 8' ;lb " Kumwoff-Fdte 

| «ortttpannung! I.ebcnsgrfnhr,- Wer wird 


Die vi irrest dlllcn Produkte bekamen 

| vir Ina: 

" Bülilc'rtleKlrniiikC'»nil\H,Cier«ildN- 
aucr Sir. 113.7570 Baden-Baden 
’ Conrad Elcclronic. 

Klaus-Conrad-Slr. l,8452HirsChau 
' Karl -Heinz Weesfce. 

Potsdamer Rmg U). 7150 Backnang 
• WcMfaliaTechnica.lndustiicstr. 1. 
5800Ha£en 1 

41 Tronic- Verlag. Postfach 870. 
J440Eschwege 
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f Id*«)« Computer für den Bratelpef: 
rr.d Grfmroonitor GT65.— _ 798.- 
mit Fartimorütor CTM 044 __. 1090,- 

CPC 6128 Konsole ©irualn — ©98,- 

G'Omxinitflr GT 65 . IBS.— 

arbmonhorCTM64«. .. 398,- 


2MAPn»eeeor-1?*K0RjtrCanridgemp 
AUSD05-8a«1.1undAcllon-Renriiplel 
Birnnn Rubber • DMA Sourdch'p- 
CPC 4M Pbi oil ßrnmoffremlteilii DM SW,- 
CPC 4MPlnnAirf«bn«riv DM 799,- 
CPC6l28P4j«rti.rMino<womitaia DM 79«,- 
! CPC 6129 Ptii all4*ftltmi«ftr DU 15»,- 


PM4H,- AOg»wlürwih.fVippft~ PMM,- 


MtoiORctPrclMa. 18«.- 
..Urach. Zafchenaan WAO 

FISKUS Ol --m- 

WS-Tune* --0.80 

lurt>oPaacai30 136.- 
Promp<D«efl . S«.- 

P-ocpD’u» _ —M.- 
MCA CAD.. ««.- 

COIIMC LUtC 4.0 —-148,— 
ComacKaue Ptu« isi.- 


Ft»Sl» Pk)i-*88.- 

KonBOOMtrFbu .35.80 

Jcyce-SpIMe 

AnahoIRome- ■»,- 

Batrran - ■#.- 

Cyru*30Scneeh... 40Aß 

SM Clrrtj- 70,- 

Tauli- lo,- 

DomlK>0«C*O*nr-iar .18,- 
MaKiiday II.. 


jo,«* pc** 8756_tee,- 

l Joyce PCW *5*2 ...1180.- 
JoycePCWSSi* -..1888a— 
Locomotlva: 

I 1 ocoMal 1_•*«,- 

otoMil? _ 16 «.- 

ocOSopI*_ 14«,- 

ocoSpel 2 - 16 «.- 


OrglnelverpacVt, mH voller Garantie 


V»I yil IOIVUI IHM vuiiui uoitjimsj . 

CPC «64 mH Farhmcnltor CTM 644 und 9 KaMBltenBplelsn DM 478,- 
CPC «64 ohrw Monitor DM 99.- 

Fart)morttofCTM644 «z0*fH_DM398,- 


Vof#*n«vema*Twrij. 

SüifMbMKroir® 

MW DOS- 

Lemi rare» Joyce 
Au*unt>a)ne> 


TOapell«*._—. 

STAR DIVISION 


MP3(TV-Tu*r>.. -nurnoen 149,- 
Maihen SM aus Warn CTM 644 »Mn FwT> 
loiro^er AD* Kam*«, eorte KabaMuglfch. 
m" •ifl0StMU**fTl Launprechef. 

MP3 * CTM 64 4_448,- 

Kai/on SM fksii ru> eben Fa/brronlto». 
aenden»mtzan SMIh" auch ■* Fartrteriehe* 


Joyce-Knüller: 
Sl*M*a»y(K*.«pr|M 85,- 

DeeWc® PuMttar-M.- 

,AMX-Maui(.). »&- 
MtsmrScar (•)- »00.- 

vcipcv*(.) _m- 

EcMie 1 lühf(.I-* 2 *.- 

(•) PCWAdapw M,- 


Ma.-rraB. 

MteFSUr 

lEin«o-5yrsr 


Abdeckhauben: 

CPC Morrlar»-M 39JB0 

ÜMP -Oucfc*-M 3»A0 

DOKFDWoita.-Ja 18A0 
CPCKOfMoMn— b WO 

Joyce Monfoc-0,80 

Joyce Taa'alut-*4.80 

I IcyceOrucfcar-*4.80 

3"-Diak*n*n (iosu 

I MuoK/ArmoftCFZ.. 88.- 


ElkjnoniCCS*. 

70«70rundlB* 


DD1 (ktW. Con*.).-.398,— 

Ein MuBrtJrJecMoCPC «84-Beetee* 
Coniroaar (auch atnzeln arfeMch) 166.- 

FD1 f?.lauhMltCPC)3* 198.- 

AcfilurwiUwti am CPC 454 pur mh Conlr. 
KaWfOrFDl nl«b 10.8128/664 48.- 

FD4 (2.-Clr4oul auTn. Joyce) 3* 398,— 


Dlvoraoa: 

Datanrato*öa* ♦ KM» 88.- 
MorlorvaiUrgan-rg- 
464/6186 „*4,90/*M0 
DnjctarlulMlCPC 88.- 

T’MO( NIO40I_88.- 

Bldad*Tr*M- 18.- 

DeucteivafllngBiufv. 

I^r Jo)«a(?KaDaO -- 88,- 

P«*ei*Ohiunfl_18,80 

Joyatlcka 

ConpaHUonpco -MAO 

O.kAahcrll-18A0 

J^AlcMdKVar-MAO 

Joystick CoAKoMr 
lur Joyca —88.- 

Schnlttntellan: 

P9233 Jo/ca . - M8.- 


Ftrbbärxler 

Joyc- 

DUOZ.U. 

NL040 


SchaltplOna 
CPCKonaoM 
CTM644«4C . 

GT646S _ 

BOfUTDl_ 


CF* DO. 


EASIART ♦ Trtckerball.178,- 

Zaöinan und Komnio «n rr« dam Mflrco-- 
'TrKwtMli ird öam GiBliVpfOorarnn fc ASI-ART 
Un*ct>la0w In Ko-tonailc»" n*l 8»opPro« ll 

EASAFTaTrwkatBl ♦SlopPros« ..348,- 

EASIART Sortw u. Handb 78,- 


| DhfMfenboxan: 

V-3.V/50- - -i 

V-QA'IVO -: 

I *^5*/lOO-...S 

IPOSSOBOX15D3-..I 


Supe* G*r ei I (4 Spiels)- 

Sopa« Gmtbi II (4 Spiels) -- 

Supai Games III (3 Sptsis) . -- 

Thay idd a Million (4 Spiele) - 

Gams Pakai | alle obgsm5 Spiel«) 

Sorceiy Pli*- 

Cynj* D Cftses _ - 


Maelorcopy CPC m -05,- 

Supercopy CPC/^ycs (r?65,- / 85,- 
Skpa*coDy ia! wla dar Marne adon »afli — 
DI«K*Tool8 (3^---79,- 

UnVaraeiaa UUk-mlmy, o Programme 
Fomaiiaian. Kcplaren. AnMyrtera« . 


MultiDten uicroaollCPC«Joycen i 
J« SM haben ricMlfl(jeMasn.da» bowihrta 
TabaftankarcuMBonaprogranT«' ö ** ea auch 
rOrlhrsnComput« WennSMdM^ai- 
i« übende manuel a VerwUvng mbaltarkelier 
A'jfrtalongenvoo HardsMi haben, er 
Mullpier Denru/daa BtmsalQiSM. 


Jeder PC Baaitte* hanm «JKrtea rati onal# 
C**rtu/***eM*T vcc ASHTCW TATC. De*e 
MMara MQnel altfi rur Lötung aller A/men- 
tbngaproblame.aiieLApar-. Adraaavarwan- 
ur®. Fabulier*® Batrebaabrachn urg etc. 
(b> ru 6883« Daienataa? Achtung! CPC 
464 «84 BealUer benAüpan eine «4 KB 
ErealMcmg 

MhdeuMchaeiMendbuch _ Q9._ 

Wordelar 3.0 

Miete Pro kir CPC /Joyce 
PruHkren auch Sa vom Hunan elraa 
nlllonanlBC*' Uarthrter TarwaröoflunB*- 
progrsrnra und edad®an SM a6a Schra43- 
aibeHen aut eine aihren* und kortfortaOa 
ßr. und W»*e 

«84- 684 BaMtaar banftUaan **ra 64 K B Ef. 
MM SertenbfMttimfetion „ 

MM dauwebem Handbuch 


WV haben den AflelrveitiMb IOr dB***«, 
MiiUptan, Wordstar 9.0und Mlooaoll 
Basic (CPC*Joyce) von Ua/idO Tacto A 
Cbsmomren I SollanSM«J*o tmeraaea 
an alnac durch und durch proiau Cna«*n 
Soltwar« 10r Ihren CPC Ode- Joyca 
habea dann zögern SM kara SaM-nda 


MKBMMnmg CPC 50,- 

1 UhdeuMcheaiHb. Joyce «fl,- 

BitlttAnanMri cpcei»j^» 

KanpMna* EnadtMunflapaamirtl: Bau> 
CorrpaarS.« Ba«C-imaipr*«r4.Blund52i. 
M»cf8- Aaaantnar. LrK mnbrg Loadar.Cral 
Ciaaa-RaMrenc FacMy und LbLOrary 

Manag« 

fki MlB IOr |«9an wnaihMMn Baac-u»d 
| Auarbroi Pmgranir*orar i' CPC 50,- 
MlrMtrtachHK Handbuch Joyce 99,- 


SpHwih PiKrlJav« 


«ffiaaa II. WordaMr e MjItpUn zirm 

aan.Mkmatai Pakalprara von tgg _ 

Handbuch («KhelnralnerhMItfl 


Extrem ■ • ■ wert. Amslrxd CPC 464 . 


Joyce ♦ CPC Zubehi 


|3'‘~Spi<ito • Rote« - G nzaiurtt 


Wir sind Ihr starker 


CPC, Joyce & PC Partner 


























































































Gratik Knüll«: 

AUIlfauafJoyc«) 

mli CraNkaoftwa/a. .24«,- 

8inpPr».ö» 

OTP Proflnrnr_17S,- 

SlCpPr»«». 

AUXMaui (Joyoa).. 2SS,- 
zuSiopPTMaCPCi 

F30» .CtpmA -00,- 

VofcabaWetefltaMM 5».- 
Han dbOchar Da uttch 
BirCPCi 

UH Oll (ah_ 

AUX-MauiCPC. 2« AI 

SicpPmwCPC 10,60 

tfK'üonlc» Er*. IO» 

VAXAM . 10,00 

Sup*«e«lc-10» 

6i2fld«4j*ch .80,- 

6120 orlglnw «ntf. - 1t,- 

MäMKh -4*,- 

DUPUMiH-66,- 

türJsvcu 

AMX Mk« Joyc*... 10» 

M*"l OfliCBP'or -20AO 

SiccPimJoy» «0» 

DwfclopPubSriwr. .10» 

IwnSaptfA._00, - 

LoajFlM«*. 00,- 

LocoSpH«.-00,- 


Awon 


Kmas+Ttmxmcftvmn: 

Easl-Tcocfic Ka* WAO 
Baalc LsAftUCll Km - 20,»0 

kftii 0(1« U K*_48.- 

Advanluroa CPC 
(U T«tg-Gn0l*J 
Diarram von KaMntob (gl 
DracflenlBfid (1) 

Dm« djrdi dl» Zal <l> 
Shwbefc Ho»m* (g.nnT) 
Auftrag* dar B/oiu|d) 

Inaal dar BmwaoOe f) 
Phftraonefijjf&b (t) 

*3' Oku»- 00 ,- 


3,5" LW (CPC/ Joyc«) — 
Achuinjl L«uft am CPC «84 ru 
5,25" LW (CPC/Joyoa) 
Acfrturgl 1Jutl na CPC «8« nui 
(irkJ.KaD* an* 
OUp-n 3^-/S,M'Fonnrt 
HD 20 (CPC 4««,66*6V2»j. 


AmoiC CCCti» 
Pio-crt- 


10 298,- 

cMjtfartJO 


STAU DIVISION: 

814 /-Wn* I- 66 ,- 

DKai-Sui-66.- 

8un»t«sS«ar— 68,- 

RwSU/PluiCPC 206,- 

CPC-Knülter: 

ROMBOX CPC 11»,- 

M(CA CPC-64,- 

lermlraKii’ir- 20 » 

MhlOftlovlir-00,- 

Da. 1 -Scanrar (*> 240,- 

Viflaoögttö0»(») „m- 
Turbo Pascal 3.0 ... 225,- 
M—u, 
SüP0»C«lc 1 1 " 61P0 • • SA80 
l-HSoH Fa»cal 
Kaj./y .„.30,00»30» 
TBrram-l« r«0,-/00.- 
Maato'capy. r-CPC-66.- 

Sn» -•#,- 

Nh« Dakiool—78,- 


64 KB (MIL ROM)- .199.- 

128 KB rtcMKrBI»-198.- 

256 KB_269,— 

320 KB nicfw Rir Bl26-349,- 

512 KB-419,- 

Joyc« 256 KB(mü Eiroauaniai.} 128.- 


DA1CSFEM .. 
AOnCSSCOMP. 
TAKTUREM „„ 


E'ATGPAF 
UGOAl ... 
KAUCIREII 
COWFOOU 
FIBUCOMP . 
PnOFTREM 


LoooSci1pl2 (T-rvaraibalurfl) 148,- 

mh damscham Kancbutfi 

LocoOpafQ (Mac'H.ch-rfxjng 168,- 

H douiich rt «ngl Ksnebutft 

Loco UM (Daianbai^ 168,- 

I0r LocoSapß nMdauucAamHar®i*ai. 

l—. Fon»128,- 


Prvtowtn# PTO0rafTTT« fOr CPC und Joyoa - ao raAt ScrftMia Sp4BI 
1 JffT-Pa** * II Bm-Can|ttr E4ASCD.CPrt* 

? uuaaambr. US* Ixtf/fm »tu*o PaacafP^m«. 7uteWn..G«* 

3 K/rabni XUSP u E-M0L0G * ” Vrojtm ,m Cw.Jcyw prograamV» 

4 CCernfl*SmakC nHR*fibxT*cu*fm * ^ProgirrMmCFC- D M^r ^ irB" 

5 FCWTH4J KomtotrttoRlMMpM* »WortSk-l«*« FU^.W^Sp-Irtart ■ 

6 16 d6A3E-UW«un<vaMkaig 

7 PiQgmTi»«!*(^Crcf>riC^Xti^ö*«*' i'Cln»^-»5a 8j*»*MC1aman* 

4 AAanU.CdcmlCa-fPa^r 1J»«oP^TM U»«*«* DÄugo*.U» 

0 DMiUliHto-kivhnoMddraSetar«“ » DR^it^a», UU D-erOwr^ing 

10 BbBuiC - lim[»gr«d»n*c EnWWUlJ** » WS-l-r« 

• Au' CPC-40t/66< M« r* Spa<t*i#r»^tonina (rm 64 *0 ** NKM gM'gnal TOr Joyc« 
M» daoucSam hanfcocfi 


LODOM0B2 (Sartanbrlaf) 


r Loc&SopQ rrfl «ngl Viar^fcwcft 


ygg-mMWa.'.gÄMSgi 


Spielespaß CPC und Joyce zu Spitzenpreisen / 


C Tlm«-SC*nniir JFSppor) 


□ Woddcup Soccar Ila*y90.30.- 

□ Ninja Wantor» (Karalej. -30,- 

□ Domlnaior (Acbon)....30,- 

□ Hamnwflü (Karate}... _ 30.- 

□ Sorc«ry ♦ (AcOon).....--- .. 30,- 

n Super GamMl: R in den Höhlen • R in 

rier Zart ■ Hundiba* * Astro AltacK 30,- 
I □ Supar Gamal II: RemSeri’R. im All 
-Punchy-HanterAttadt ..30,- 

□ SupafGamesIIL- Ripper■ Kniffei* 


Thoy Solde Million »: 

Brucn Lee ■ Match Day • Matdi Pocnl - 
Knightkxe....2 


Q furrlcan II (Acöon)... 

Harn City (Strategie) .. 

□ Nortti and South (Strategie) 

□ Gunahlp (Kanplsptel).. 

~J Samurai Trllogy (Kamptspiel) 

I Out Run Europa (Autorennen) 
3 PlralM JSIraingB.ma 128 KB) 

J T«rmlnator2 (Aclion)....-- 

G Th« Jutton« (ftnp and run).... 


d Po'.wcrth (jump and run). «9^5 

dThundaflswa (Rick Dangaroui Ist etno 

Wiizügur dageaon -2 Spider flletch- 
aügfadgM) ...— «M5 

Lwiwnlngk-D^HUunliw denCompular- 
spMan Jetzl.uch Wr denCPC*P1u« 
3"0t»k 54.95 DH . I K» »ISS DU 


S]^lgls3ammlu^gen-C£C-3 , : 

□ Joyadok Thunder: Exolon - Uridium - 

Saroion -Lightforceu.vm. --69,95 

□ Magnlflcanl 7: WizbaB - Rampago IK + 
No5 lebt - Freddy Hardest u.v m..... 79^5 

O Haatwava: Alleykat -Zyneps -Nobuliis- 
Imp.ball- RanaRamauvm.„..69^5 

□ TNT 2: Hyt*ß- Badlands * Stun Runner • 
Skul & Crossb. • Escape ILRM.... . 69,95 

□ Wlnnlng Tum: Klax - AP B. - Cyberball 

□ Hollywood Collection ——--79,95 

□ Grandsland: Gazza *e Soccer • Tennis 

Tour* Conliner.tal Cmiß • Golf 89,95 

□ Rodeo Games: 6 Disziplinen.89,95 

□ MAX: TufTican II - ST Dragon - Swiv Night 

Stuft (min. 120 KB) .. . 69,95 




Wahlen Sb 4 der 11 nachfolgenden Spiele 
aus und zahton Sio zusammen nur noch 
DM 100, odor einzeln je DM 30.- 
. R-Type (Super BaDerspBl).. 30,- 


□ Malch Day« (Fußball) 
L! Tomahawk (HU 


□ Grand Slam (Tennis)_79,95 | 

□ Cta «sic Collection: 

BaJterspiel • CUmb It -Sking- 79,95 1 

C i Teirla (Geschicklichkait)...79,95 

□ Sleve Devis Soookor (Bflfc&rd).79^5 | 

□ Joyce Joya lick Controller-89,- 

□ Adapter *u Joystick Cont/oUer,-.. 30,- 

□ Joystick: Quick »hot 11«-19,80 

□ Joystick: Competltion Pro 5000....39^0 

□ Ja, ich bestele de angek/euzten Spiele 
WEnnmal ein Spiel nicht da sektsoÄo. möchte 
ich lolgendon Ersatz: 


u/emcHlo PsM«wrRlr «10 

COnPUTlZ-llEKTROm D- 7150 B«fcwS 


VereanduiBlKiIntand; DM9.80(b«5ka (S*0*0*kNM.) 
Ausland DM18.80 jmrVorauskassD) 


Tel: OTWMSapO). 60076 
F«jc 07I9V60C/7 cpc Mn m: 











































































Software-Review 


BASIC mal ganz anders 

Komfortable BASIC- 
Programmentwicklungsumgebung 

l)us BASIC des CPC ist leider zeiknorientieri. Bei Änd«’iung«*ii in einem 
Programm müssen die /.eilen rnühsihligeinziin aufgerufen und editiert 
werden. Daß die Arbeit mit RAS« auch richtig Spult machen kann, wenn 
man nur die richtigen Werkzeuge hat, zeigt “X BDS*\ eine neue 
‘i'rogrammkTwerkhank". 


Auf den PCs ist die steinzeilliche zei- 
ienorientierte Programmier metliode 
schon längst durch Quick-BASIC oder 
Turbo BASIC in die ewigen Jagdgrün¬ 
de verbmml worden. Menüs und meh¬ 
rere Fenster machen einem die Pro¬ 
grammentwicklung leicht. Komforta¬ 
bles Testen und Debuggen ist heute das 
Nonplusultra. Jetzt gibt es mit XBDS 
auch für den CPC eine Entwicklungs- 
Umgebung, die es gestattet, ein BASIC- 
Programm im Fullscreen-Modus zu be¬ 
arbeiten. Der vollständige Name "Ex¬ 
lendet BASIC Development System" 
laßt da schon einige Hoffnungen uuf- 
keimen. Und diese vagen Vorstellun¬ 
gen scheinen begründet zu sein. Denn 
nach dem Start des Programms sieht 
man. XBDS hebt die wohl gängigste 
(weil gleich verfügbare) Programmier 
spräche des CPC auf ein neues Niveau. 
Es laßt dabei auch zu, im Standard-B A- 
SIC programmierte Werke w-eiterzube- 
arbeiten, und das mit völlig neuen Mög¬ 
lichkeiten ... 

Neue Möglichkeiten bei 
der Programmerstellung 

Einen Wernnitstropfen gibt es aller¬ 
dings Birdie CPG464- und 664- Benut¬ 


zer, auf diesen Geräten läuft XBDS lei¬ 
der nicht. Dagegen können sich die KC- 
Compaet-Anwender freuen, auf Ihrem 
Gerät kann das Programm fasluneinge- 
schänkt benutzt werden. Lediglich die 
Bedienung mit den Funklionstasten ist 
nicht vollständig möglich. Das kann 
aber problemlos umgangen werden. 

Auch für KCC- 
Programmierer 

Strukturierte Programmierung, vom 
BASIC' lies CPC bisher nicht sonder 
lieh gefördert, wird durch XBDS durch 
seine /eilenlosc, durch Marken ge¬ 
kennzeichnete Struktur hervorragend 
unterstützt. Einfach das Label mit 
anschließendem Doppelpunkt an den 
Zeilenanfang, und schon kann die Mar¬ 
ke mit GOTO und seinesgleichen ange 
Sprüngen werden, des weiteren kann sie 
aber auch in die vielfältigen Bearbei- 
tungs-. Editier- uml Debuggmgfunk- 
lionen aktiv einbezogen werden. Nun 
heißt XBDS aber nicht nurXB. sondern 
es versteht sich als Deve!opment-Sy- 
slcrn Und dieses Programmierwerk¬ 
zeug ist mit einer wahren Flut von 
Funktionen ausgestatict Nach dem 
Progriimmstart der Alß-Effekt: so also 


... Man befindet sich auf einem Arbeit! 
bildschirm. geteilt in Menü- und Sh 
luszeile sowie Editier und Ausgabt 
feld. 

Die Menüzeile ist mit den Funktionsl« 
situ, den Cursorlasten und dem Jo> 
stick (oder einer Maus) bedienbar un 
laßt keine Wünsche offen. Gleichesgi 
für die angebotenen Menüpunktc. D 
tut es einem fast leid, daß man zum Ft» 
malieren einer Diskette ■‘raus'’ muß. 

Nur Formatieren kann 
man nicht 

Die Statuszeile hält die beim Progrant 
mieten immer wieder gebrauchten In 
formationen bereit, dies sind Arbeit* 
modus, Einfügen ein/aus, aktuell 
Spalte und SpeichergröUc für Label 
und Programm 

Im Editierfenster nun kann die eigemli 
che Arbeit geleistet werden. Dabei ei 
hält man vom Programm kräftig Unici 
Stützung. So können Marken geselz 
Blöcke kopiert, verschoben un 
gelöscht werden. Markierte Bereich 
können auch in den Direkteingabc 
modus überführt, und dort getestet wei 
den. Bis zu neun Positionen im Tex 
lassen sich speichern. So findet ma 
gewünschte Positionen selir schnei 
wieder, und man kann schnell Anpas 
sungen in verschiedenen Programm 
passagen vornehmen. 

Der Editor hat ansonsten dieCrundaus 
Stauung, die ein Textcdilor bieten soll 
tc. Mau liat auch die Wahl zwischCi 
Einfüge- und Überschreibmodus. Lei 
der wurde die Trennung von Zeilei 
nicht vorgesehen, was sich aber nur bc 
der Umwandlung von herkömmlicher 
BASIC Text in XBDS-Text als stören* 
erweist. 

Vom ZX-Spectrum ist dös Verfahret 
bekannt. BASIC-Befehle auf Tasten zi 
legen. Auch diese Mögliclikeil wurd« 
beim XBDS vorgesehen. Durch ßetäli 
gung derTaslenkombinatinn <CTRU 
-♦-Anfangsbuchstabe können die im An 
hang der Bedienungsanleitung aufge 
führten BASIC Befehle eingegebei 
werden. Nach kurzer Einarbeitung ha 
man diese Tasten drauf, und das Tippet 
gehl leicht von der Hand. 

Die Vielfalt an Funktionen läßt sic! 
durch entsprechendes Wechseln z.wi 
sehen List- und Editmodus nutzen, a 
genügt jaein Blick auf die Sfatuszeile.. 
Mit soviel Hilfe im Hintergrund mach 
es schon Spaß, seinen Code zum Rech¬ 
ner zu bringen, wird der doch recht fwo- 
fessionell klingende Name: Dcvelop- 


r 1 



IC il ü Pf 


Det Arheinhild- 
setnrm nut (iqfge 
tlappiem Edu-Menli 
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Oie Größe und du Farbgebung m Edtt- and DireUeingabr/cnaerWm- DiegtnümchU Datei kann an Drrecniry rmllels Auswaliüialkat gewdUl 
nenfrei grwöhli werden werden 


ment System auch durch die Leistungs¬ 
fälligkeil untermauert. 

Sehr schnell wird man sich daran ge 
wohnen, ohne Zeilenmimmcm. also 
mit Labels, zu arbeiten, denn nur so 
erhält man den ganzen Komfort der 
Umgebung. Das heißt aber auch, bei 
numerierten Zeilen auf Blocktransfer 
zu verzichten. Falb man Zeilennum 
mein benutzt, ist für ihre korrekte An 
gäbe der Bediener zuständig! Und wet 
sclton einmal mit durcheinanderge¬ 
ratenen Zeilenruimmem zu kämpfen 
hatte... 

Dann wäre noch das Ausgabefcnster. 
Hier gibt es die Möglichkeit. BASIC- 
Befehle im Immediate-Modus direkt 
auszufiihren. Wie selbstverständlich 
lassen sich zu diesem Zweck auch 
durch Marker gekennzeichnete Zeilen 
aus dem aktuellen Listing in den So¬ 
fort Test-Modus übernelttnen. Das 
feilster dient auch dem Compiler für 
seine Meldungen. Angenehme Folge: 
derText bleibt heil. 

Direkteingabe ebenfalls 
möglich 

Wenn jemandem das Edit-Fenslcr zu 
groß ist, kein Problem, seine Größe ist 
einstellbar. Das kann sieh bei kleinen 
Tabellen, die das Programm ausgibl. 
oder ähnlichem erforderlich machen. 
Der gewonnene Platz ist dem Ausgabe- 
fernster (#0) zugeordnet. 

Soviel zum Programmieren. Testen 
kann man sein Werk von XBDS aus 
natürlich auch Und wie Sie sich be¬ 
stimmt denken können, um einiges be¬ 
quemer als auf herkömmliche An. So 
ist der Piogrammsrart ab Cursor, abein- 
zugehender Zeilennummer, von Be¬ 


ginn oder vom Break an möglich. Die 
bereits eingestellten und belegten Va 
riablen bleiben erhallen oder auch 
nicht, ganz nach Wunsch I 
Nach dem 'lest, ob erfolgreich oder 
nicht, befindet man sich wieder in der 
Oberfläche des Progrurnmeditors. die 
Arbeit oder Fehlersuche am Programm 
kann fongeselzt werden. Dir Test wird 
also vom XBDS begleitet, auch ein 
Fehler führt zum Wieifcrerscheinen der 
Oberfläche. 

Testen - kein Problem 

De Daleioperationen sind ebenfalls 
weitgehend automatisiert. P-sgibteinen 
Programmnamen. den -sich XBDS 
merkt, eine Directoiy Maske und die 
Möglichkeit, mit ASCU-Dateien zu ar¬ 
beiten. 

Möchte man sein Programm aus- 
dnicken, hat man die Wahl zwischen 
dem Ausdruck des gesamten Werkes 
und dem des gekennzeichneten Blocks, 
ebenfalls eine wichtige Funktion, die 
die Arbeit erleichtert. 

Komfortables Drucken 

Es ist schon beachtlich, wie gut das Pro¬ 
grammieren von einer anspruchsvollen 
Software unterstützt werden kann. 
Auch und gerade der zeilengeplagte 
CPC-Benufzer hat nun ein professio¬ 
nelles Werk zeug zum Bedienen der von 
Anfang an vorhandenen Programmicr- 
sprache. 

Die Arbeit mit XBDS geht gut von der 
Hand, die Beschreibung ist übersicht¬ 
lich und enthält die zur Arbeit benötig¬ 
ten Informationen im Anhang, als Ta¬ 
bellen. Die mit XBDS geschriebenen 


Programme lassen sich ohne Probleme 
unter AMSDOS edilieren, nach einem 
RENUM Befehl hat man auch die ge¬ 
wohnten Zeilennummern wieder- Das 
läßt sich dann jedoch nicht mehr rück¬ 
gängig machen, eine Weiterverarbei 
lung unterXBDS ist dann ebenfalls nur 
mitZeilennumrnem möglich. 
Erwähnenswert ist noch, daß beliebte 
Maschinenprogramme, die sich ober¬ 
halb derfUMEM-Grenzeablagem, oh¬ 
ne Probleme bcnulzt werden können. 
Nach dem Start derOberfläche hat man 
die. gew ohnte Hl MF.M-Grenze zur Ver¬ 
fügung XBDS lagert im Bereich vor 
dem Beginn des BASIC-Texies. Der 
Anfang des BASIC-Bereichs ist des¬ 
halb etwas nach oben verschoben, wo¬ 
durch der Speicher etwas verkleinert 
wird. 

Keine Probleme mit 
RSX-Erweiterungen 

Am Ende der Dokumentation erhält der 
Nutzer auch noch einige wichtige In¬ 
formationen über die Tnlenia des Pro¬ 
gramms. Man erfahr! etwas über seine 
Arbeitsweise und die im Hintergrund 
ablaufenden Compilervorgänge. 

Vorbei alsodie Zeit, da der 8-BiUer ehr¬ 
fürchtig zum Quick-Basic aufschauen 
mußte. Und endlich für Locomolive 
BASIC !.! eine Umgebung,die seiner 
gewiß reichlichen Funklionsvielfalt 
gerecht wird. Sein professionelles Er 
schcinungsbild und die durchdachte 
Arbeitsweise, Übersichtlichkeit und 
vorbildliche Dokumentalion sollten 
Grund genug sein, dieses auf dem CPC 
neuartige Programm einmal selbst an¬ 
zusehen. 

HolmGiinlher/jg 
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Hinter den Kulissen 

BASIC-Kurs: Die Variablen und der 
Speicher 

Inden vergangenen Beitragendes BASIC-Kurscs wurden bereits viele Tips 
und Tricks zur BASIC-Programmierung preisgegeben. In dieser Folge erfah¬ 
ren Sie, wie Sie das BASIC, durch Manipulation der Variablen noch weiter 
ausrelzen können. 


Bisher sind wir im Rahmen dieser Senc 
immer treu auf dem sicheren BASIC- 
Pfad geblieben. Sämtliche Fehler, die 
bisher auftreten konnten, w'urden 
durch das BASIC des CPC abgefangen. 
Eine Fehlermeldung gab Auskunft, wo 
ein entsprechender Bug zu suchen war. 
Ab jetzt wird es etwas komplizierter. 
Die Möglichkeiten des BASIC gestat¬ 
ten es. auch etwas tiefer, bis in die Re¬ 
gionen der Prozessorbefchle, vorzu¬ 
dringen. 

Nein, nein keine Angst, das wird kein 
neuer Assemblerkurs, wir bleiben beim 
BASIC- Nur sollte noch einmal unter¬ 
strichen werden, daß man nun sehr 
sorgfältig Vorgehen sollte. Ein falscher 
Schrill (beziehungsweise POKF.), und 
der Rechner stürzt ab. 

Da wären wir schon beim ersten Spezi¬ 
albefehl - POKE. Mit einem PQKE 
wird an einer angegebenen Adresse ein 
Byte in den Speiclier geschrieben. 

POKE adr, byte 

Natürlich bietet uns BASIC auch eine 
Funktion, die das Gegenteil bewirkt 


100 MüDfct 
HO GOSUBI80 
120 i$=**d" 

140 CALLmprog,@iJ 
150 PRINT 
160 GOTO 140 
170 ’ 

180 mprog$-’’1234567890123456789012* 
190 hpruK^aHnpivgS 
200 mprujc=PEEK(liprug-f I )+PEEK 
(hprog+2)*256 
210 FOR x=0TO2l 
220 READb$:POKF.mprog+x.VAL 

230 NEXT 
240 RETURN 

250 DATAcd.8l.bb.cd.06.bb.ikI 
260 DATA6c.00.dd.66.0l.23.5e.23 
270 DATA 66.6b.77jcd.5o.bb.c9 


Dieses kleine, in einem String abgelegne Ma¬ 
schinenprogramm ermöglicht die Eingabe ei¬ 
nes Zeichen i von der Tastatur 


PF.EK. Hiermit wird aus der angegebe¬ 
nen Adresse ein Byte gelesen. 

by te=PEEK (adr) 

W4«her bekommt man aber nun Adres¬ 
sen, in die man POKEn beziehungswei¬ 
se aus denen man einen PFF.K aus lesen 
kann? Auch hier hat uns das CPC-BA- 
SIC etwas zu bieten: 

adr "dVar iable 

Schreib! man vor eine Variable den 
Operator “(©” so wird vom BASIC eine 
Adresse übergeben-die Stelle im Spei¬ 
cher, an der die betreffende Variable 
untergebracht ist. Bei numerischen Va¬ 
riablen findet man an dieser Stelle das 
erste Bytcder Zahl. 

10 a%-£5A74 
20 adr«Ga% 

30 ?"TiOWbyte:PEEK (adr) 

40 ?"Highbyte:'';FEEK(adr4T) 

Bei Stringvariablen ist dort starr dessen 
die Länge des Strings abgelegt, ln den 
beiden folgenden Bytes steht die 
Adresse, wo der String zu finden ist. 

10 a$="T)as Ist ein Test! " 

20 adr-PaS 
30 ldeiKje-=peek (adr) 

40 sadr*peek (adrIT)-ipeek 
(adr+2)*256 
50 F0Rx=lTOl 
60 ?CHRS (peek (sadr)) ; 

70 NEXT 

Bei der Anwendung dieser Erkenntnis¬ 
se sind der Phantasie des Programm« 
rers keine Grenzen gesetzt. So kann 
man beispielsweise in einer Textvaria¬ 
blen ein Maschinenprogramm unter¬ 
bringen, indemmancinfach die Byteket¬ 
te, aus der das Prograinin besteht, hinter- 
einanderweg in dieser Variablen spei¬ 
chen. Natürlich dürfen darin keine di¬ 
rekten Sprünge Vorkommen, daß heißt. 


das Programm im String muß frei ir 
Speit her verschiebbar sein. 

Durch diese Methode ist das Programi 
unabhängig von dcr“Himem , *-Grenz« 
und Kollisionen mit anderen PrOgrair 
men können vermieden werden. 

Niehl nur daß die Maschinenprogratr 
me selbst in Strings abgelegt werdet 
sondern es besteht auch noch die Möf 
lichkeit. Ergebnisse von Ma.schiner 
Programmen in Variablen aus BASli 
zu übergeben. Nach der Rückkehr at 
der Maschinenroulinc sieht der Ausgi 
bewert sofort in einer Variablen a 
Weilet Verarbeitung zur Verfügung. 
Ein Beispiel. das diese Anwendung tk 
monstriert. finden Sie in der Box. Hk 
sehen Sie auch gleich, daß den CALI 
Befehlen ebenso wie den RSX-Korr 
inandos Argumente übergeben werde 
können. 

CALL Adzesse, Axqument 

CPC 464 Benutzer müssen dabei b< 
achten, daß vor Stringvariablcn slci 
der Opcrator gesdirieben werde 
muß. Ansonsten ist die Weiterverarbe 
tung auf der Maschinenebene bei alle 
CPC Typen identisch. 

Das aufgerufene Maschinenprogiamt 
lindet im Register A die Anzahl dt 
übergebenen Argumente. |m RegiMt 
IX befindet sich eine Adresse, abdere 
ne Tabelle mit den Argumenten gefur 
den werden kann. Diese: sind liier in un 
gekehrter Reihenfolge wie in der B/ 
SiC Zeile abgelegt Das bedeutet, di 
erste Argument in der Tabelle ist di 
letzte Argument aus der BASIC Zei! 
Als Argumente können übrigens m 
Integer- und Stringvariablen übeigi 
ben werden. 

(IX+0) Low-Teil des letzten Argu¬ 
ments (IX +1) High-Teildes 
letzten Arguments 

(IX+(x-1)) Low -Tcildesersten Argu 
mcnls 

(IX+x) High-Tei! des ersten Argumen 

Bei den Strings wird dabei eine Adres- 
in der Tabelle gespeidiert, ah der d> 
Stringdeskriptor im Speicher zu liittk 
ist. Dieser Stringdeskriptor emsfiric 
dem Aufbau derStringvariablen. 

(IX+0) Low-Tei! der Adresse des 
Stringdeskriptors 
(iX+i) High-Teil der Adresse des 
Stringdeskriptors 
Stringdeskriptorß Bytes: 
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Byte 1 — LängedesStrings 
Bylc2 -Low-Teil der Adresse des 
Strings 

Byte 3 - High-Tfeilder Adresse des 
Strings 

Die Rückgabe eines Slringargiroients 
erfolgt durch Ablegen des Wertes auf 
der im Stringdeskriptor gefundenen 
Adresse desStnngs. 

Eine weitere Möglichkeit bietet eben¬ 
falls wieder die Stringvariable. Diese 
enthalt jaeigentüeheineriZeigormif ei¬ 
nen String. Dieser kann beliebig verän¬ 
dert werden. So besteht die Möglich¬ 
keit, diesen Zeigerauf irgendeinen Text 
innerhalb des Speichers zu legen. Wird 
nun mittels eines PRINT Befehls die 
Stringvariable ausgegeben, so wird 

dieser Textmitdervordem Stringpuin- 

rer abgelegten Länge dargestellt. Die 
Stringiänge muß durch Anpassung des 
entsprechenden Bytes ebenfalls mani¬ 
puliert werden. 

im Anschluß nn den Artikel ist ein kur 
zes Beispiellisiing abgeüruckt, das ei¬ 
nen sehr primitiven Tbxteditor dar- 
stellt Es soll die Anwendung der Varia¬ 
blenmanipulation verdeutlichen. Den 
eingegebenen Text legt das Programm 
in einem Speicherbereich oberhalb der 
HIMFM-Grenze ab. Dabei kommen 
die beschriebenen POKE- und PEEK 


Speicherung der Variablen 

Inic){er-2Bylc: 

C9 lA(cnUipr'iclu6857-&IAC9) 

Real-5 Byte: 

000048 56 RDlcntsprichi 6857) 
Slnng-3Byte 

05 2B 7S(Länge und Ae Adrctsc wo im Spei¬ 
cher deiSiring zu finden ist) 


Befehle zur Anwendung. Zur Ausgabe 
des Textes wirdeine Slringvariable(bS) 
manipuliert. Dabei wird der Zeiger der 
Variablen auf die entsprechende Text- 
stelle gelegt, das Byte für die Länge auf 
den richtigen Wert gesetzt. Die Mög¬ 
lichkeit der freien Cursorbewegung ist 
in diesem einfachen Listing noch nicht 
gegeben. 

Das Programm erlaub! lediglich eine 
Rückwäitsbewegung des Cursors, wo¬ 
bei gleichzeitig die unter dem Cursor 
liegenden Zeichen gelöscht werden. 
Stößt der Cursor auf die Zeichenkom- 
blnalion für den Zeilenvorschub, so 
wird diese Kombination gelöscht. 

Anschließend wird, umdie Position des 
Cursors wieder mit der Position des 
Zeigers im Speicher in Übereinstim¬ 
mung zu bringen, der gesamte Text neu 
ausgegeben. 

Das Listing ist in drei Teile gegliedert. 
Ab Zeile MO bis 280 steht das Haupt¬ 


programm. Hier werden die wichtig¬ 
sten Variablen initialisiert. An¬ 
schließend geht das Programm in eine 
Schleife, indcrabwechseind die Einga¬ 
be- und Ausgaberoutine aufgerufen 
werden. 

Zu Beginn der Ausgaheroutine werden 
die Anzahl der auszugebenden 256- 
Byte-Blöcke und der verbleibende Rest 
anBytes ermittelt. Nachdem die “Dum¬ 
my” Variable festgeiegt worden ist, be¬ 
ginnt die Ausgaberouline die eigentli¬ 
che Arbeit. Innnerhalb einer “FOR- 
NEXT-Schleifc" wird dann jeweils der 
Zeiger der Variablen auf den aktuellen 
Wert gcpatchl. Anschließend wird der 
Stringmittels PRINT ausgegeben. 

Die Eingaberoutine arbeitet mit IN¬ 
KEY Abfragen. Steuerzeichen werden 
dabei über INKEY Befehle abgefragt 
und dieZeichen Uber den iNKEY$-Be- 
fehl eingelesen. Diese werden dann ab 
der Adresse &6000 im Speicher abge- 
iegt. 

Vielleicht ist unser kleines Beispielli- 
sting eine Anregung für Sie. sich doch 
mal einen eigenen Texteditor zu schrei¬ 
ben. Oder man könnte ja auch, auf die¬ 
sem Prinzip aufbauend, ein ... Pro¬ 
gramm schreiben. Das Überlassen wir 
aber ihrer Phantasie und Ihrer Freude 
am Experimentieren. 

Jg 


IDO 'TBDXT.BAS 

110 'CPC 66«, 612B(*) 

izo '(c) 1992 CPC InternotioneMjg) 


IVO MEKOR* pufler-l 
. iHO tmax-hm-puffer:'ntaxiiMle Textlaenge 
190 ende-puffer:'Zeiger auf das Textende 
200 enf ng=ende: 'Zeiger auf den Textanfang 


entan« Textlaenge 


240 GOSIJB 300 
250 GOTO 220 
260 QJD 

280 'AiiKqobä 
290 • 

300 £oint=onEng 


irrr(tleng/256): 'Text in 256 By 
i rielleng MOD 256: 'Bloeclcfi aufteili 
I b5="duirany“:'Variable initiölinier 
I aür*=fb$ 

> FÜR X=1 TO hl 


450 POKE adrt+l # point MOD 256 
460 POKE adz%♦2,lNT(point/256) 
470 PRINT bS; 

4BO RETURN 


H71 

506] 

4421 

1B30] 

934| 

3171] 

3095] 

3119] 

1666] 

919] 

91] 

1016] 

425] 

110 ] 

117] 


1625] 

3413] 

3412] 


117] 

546] 

1409] 

192B] 

392] 

555] 


520 CURSOR 1 
530 * 

540 iS=INKEY$«IE i$=" 
550 IF tlang>=tmax TH 


8t euerzeichen 


630 1F (NOT lVKEY(B)) AND tleng>0 THEN tla 
nq-tleng-l:ende=ende-l:iS»CHR$(8)*CHR$(16) 
:£1=0:ELSE fl=-l 
640 ' 

650 'Trifft <CUL* auf ein LN FT? 

660 IV (NOT fl) AND (PEBK(ende)»10) AND (t 
leng>0) then t.lang=tIong-J:erde=ende-l:PR1 
NT CHR$(6lF.);:i$="":fl — l:GOSUB 300 
670 * 

6B0 '«RETURN* 

690 1F NOT INKET(IB) TUEN iS»CHRS(13)+CHRS 
(10):GOTO 760 


117] 
656 ] 
117) 
5B6 ] 

117] 
2062] 
17601 


2096] 

117] 

135) 

6407] 


[117] 

1400) 
(2359) 

(117) 

(1421] 

[3937] 


740 'Ausgabe und Ablage im Speicher 
750 ' 

760 PRINT iS; 

770 IF fl THEN POKR ende.ASCJJ$ 1 :tJ.ong=l.l« 
ng+1 :andtr=endetl 

780 IF fl AND (iS ‘ s CHRS(13)+CHRS(10)) THBN 
POKE ende,lO:tlang=tlang+l:ende=endä*-i 
790 GOTO 540 


(117) 

(4hl) 

[4136| 

(«145) 

(4251 
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Alles für den Monsterjäger 

Serie: Der Weg zum eigenen Rollenspiel 

Das Zieltet er reicht: Unsere “Heidenschudede" off net zum vorerst fetzten Mal ihre Pforten. Dvr spannende Höhe¬ 
punkt : eine komplette spielbare Szene, wie immer natürlich vollcrweilerbar und offen nach alien Seiten. Wenn esSic 
reizt.einnBlversuchsweiseein eigeneseinfaches Rollenspielaufzubauen,ist unserabgedruckler “Creator 5"genau 
die richtige Basis und der richtige Anfang dafür. 


Grafische Staun Effekte hin. gipfei 
sliinnende Sound-Orgien ber: Was ein 
Spiel wirklich fesselnd macht, sind 
nicht unbedingt die vordergründigen 
Blickfänge und Dhrenschmäuse. Wenn 
es einem Compuierspiel gelingt, einen 
oder mehrere Teilnehmer in einen 
Traum hineinzuziehen, anstatt sie nur 
oberflächlich zu berieseln, dann darf 
man von einem Erfolg sprechen. Rol 
Icnspiclc Winnen dieses gewisse Etwas 
vermitteln - sie sind so etwas wie Mür- 
chenütseln inmitten der unerbittlich 
harten Realität, im Idealfall leben sie 
von der Pltanlasie und dem Miteinan¬ 
der-Gegeneinander mehrerer Teilneh¬ 
mer. Diese Serie, diemit der vorliegen¬ 
den Folge ihren Abschluß feien, sollte 
ihnen unter anderem etwas von derFas- 
zinalion selbstprogrammierter Fhanta- 
siewelten vermitteln - wir hoffen, daß 
uns das gelungen ist. 

Historisches 

in den ersten Folgen ab Heft 10/11 '91 
ging es zunächst um Planung. Grund¬ 
elemente, Handlung und Atmosphäre 
eines programmierten Rolieuspiels. 
Stück für Stück kamen dann einzelne 
Aspekte in den Blick, bis Heil 4/5’92 
mit dem allerersten "Creator" den 
Grundstein zu einem Rollenspiel-Ent¬ 
wicklungssystem fiir den CPC legte. 
Hefe 6/7'92 brachte dann die endgülti 
ge Version des "Creator'’-Landschafis- 
und Spielfiguren Editors. Dieses Pro¬ 
gramm ist bis beute notwendig, um die 
immer wieder neuen Ebenen, Spielfel¬ 
der. Symbole, Heiden und Monster zu 
erzeugen. Die Anleitung dazu finden 
Sie übrigens ein Heft früher, in der be¬ 
reits genannten Ausgabe 4/5'92. 

Die Programme "Creator2" bis “Crea 
tor5” (das im vorliegenden Heft abge- 
dr uckt ist) haben dann den Einsatz rol¬ 
lenspieltypischer Elemente auf der 
Grondlage der "Crcalor"-Symbolgra- 
fik mit wechselnden Schwerpunkten 
demonstriert. Dabei haben wir jedes 
mal eine leicht anzupasscude Baue 


Umgebung verwendet, die durch einfa¬ 
che. fest definierte Maschinensprache- 
Aufrufe unterstützt wird. 

Mit den bislang vorliegenden Werk 
zeugen und Grundlagen können sich 
auch Nicht-Fachleute daran machen, 
ihre Phantasie zu Bytes werden zu las¬ 
sen und ihr ganz eigenes Spiel auf dem 
CPC aufzubauen. Diese letzte Folge 
liefert Ihnen nun sozusagen das Sah¬ 
nehäubchen auf dem Abenteurer- 
Cocktail: eine spielbare kleine "Knei- 
penszene"milvier Monstern. 

Es war einmal... 

Die Hauptbestandteile der "Schlacht 
am Kncipentiseh“ sind das Haupt- 
Spielprograinm "CREATORS.BAS" 
und das Binärfile “CREATOR4.BIN”. 
Das Basic-Programm Ist eine zielge¬ 
richtet veränderte Variante von 
''CREATOR'!.BAS" aus dem letzten 
Heft. Eingespart wurden zwei der viel 
Spieler, außerdem zwei der vier einge¬ 
bauten "Bewegungstaktiken" für com- 
putergosteuerteSpielfiguren. Dafürha¬ 
ben wir Routinen fiirdic Monsterkämp¬ 
fe cingeltigt und die Inventar-Abfrage 
ein wenig aufgeslockt. Die Zeilennum¬ 
mern wurden streng am Vorgänger 
"CREATOR4.BAS” ausgeriditct, so 
daß im neuen Lisling zahlreiche 


“Löcher" in der Numerierung auftre- 
ten. Das ist Absicht; nur so können Sie 
die Veränderungen im Vergleich zur 
vorigen Version sofort erkennen. 

Der benötigte Maschinenspracheieil 
•■CREATOR4.BIN“ ist dagegen über- 
haupe nichts Neues: Das Bintlrfile isl 
hundertprozentig mil dem aus dem 
letzten Heft identisch. 

Mit sieben Dateien 
sind Sie dabei 

Außer den beiden abgedruckten Be¬ 
standteilen gehören noch eine Grafik¬ 
datei und vier Temtindateien zum 
Spiel, die mit dem “Ur Creator" aus 
Heft 6/T'92 zu erzeugen sind: "DE¬ 
MOS.SPR" (sämtliche 22 Gntfikpuz-z- 
les), "START.FLD" (Startebene mit 
zwei Haus-Symbolen). "KNF.I- 
PB.FID" (2. Ebene mit einem "Rück- 
weg'*-Symbol und einer Tür zum "Ne¬ 
benraum"). "LF.F.R.FLD" (3. Ebene: 
das innere des /weiten Hauses mit ei¬ 
nem "Rückweg" Symbol) und “KAM- 
MER.FLD” (4. Ebene: “Nebenraiim’' 
der Kneipe mit "Rtk kweg"-Sy mliol). 
Die beiden Spielerfiguren betreten das 
Spiel in der Startebene. Hier befinden 
sich zwei Häuser, in einem der Häuser 
spielt die "Kneipenszene”. Zur Lösung 
der Aufgabe benötigt man ein Schwert, 
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das sich im Nebenraum der Kneipe be¬ 
findet. Sind alle vier Monster getötet 
worden und mindestens eine Spielerfi- 
gur noch am Leben, so hat man die Sze 
ne und damit auch das Spiel erfolgreich 
abgeschlossen. 

Es sind also alle Elemente eines kom¬ 
pletten Spiels enthalten: Gegner. Lö¬ 
sungsbedingungen. mehrere Räume 
und natürlich Gegenstände. 

Bei erfolgreichem Abschluß kommt im 
vorliegenden Programm nur eine lapi¬ 
dare Erfolgsmeldung. Bei eigenen 
Schöpfungen wird die Belohnung ent¬ 
sprechend saftiger Ausfallen und die 
Möglichkeiten des CPC in Sachen Gra¬ 
fik undSound vollaiuwchöpfen. 

Verwaitungskram 

Der erste Schritt bestellt wie immer da 
rin, mit dem "Creator" aus Heft 6/7‘92 
(Anleitungin Heft4/5'92>neueGrafik 
puzzles herzustellen oder vorhandene 
zu verändern. 

Da innerhalb des Programms nur mit 
Zahlen gearbeitet wird, finden Sie im 
Kasten auf dieser Seile eine Auflistung 
der benötigten Grafikpuzzles mit den 
dazugehörigen NummcrnschlUsseln. 
Wie Sie die einzelnen Puzzles gestal¬ 
ten, hangt natürlich ganz von Ihrer 
Phantasie ab. Auf der DATABOX-Dis- 
kette zu diesem Heft finden Sie übri¬ 
gens die Grafikdatei und die vier Ter¬ 
rainfiles so, wie wir sie uns vorstellen— 
außerdem noch einmal den Assembler- 
quclltcxl von "CREATOR4.BIN" und 
den kompletten “Ur-Creator" in der ak¬ 
tuellen Version 

"Kneip-Kur” und 
Wirtschafts-Fragen 

Sind die Dateien fürGrafikpu/zlcs und 
Spielfelder erzeugt, geht es ans Lisling 
von “CREATOR5.BAS". ln den DA 
TA-Zeilen 950 - 980 stehen die Daten 
für die vier Ebenen. Die Siadcbenc als 
-niedrigste" Ebene wird durch Zeile 
950 repräsentiert. Da man nur über ei¬ 
nen “Rückweg-Pfeil*' von einer "höhe¬ 
ren'' Ebene aus in die Startebene gelan¬ 
gen kann, ist die erste Zahl 0. Aus dem¬ 
selben Grund brauchen wir hier auch 
keine Wterte für die Koordinaten (daher 
zweite und dritte Zahl 0). Daran an 
schließend steht die Adresse, ab der die 
Laridsclafl im Speicher abgelegt wur¬ 
de (29300), gefolgt von den Ausdeh- 
nungswerlcn (x- und y-Ausdchnung, 
jeweils 50) und einem willkiirlieh ge¬ 
wühlten Zähler (meistens 0). Die bei 


den nächsten Zeilen enthalten die Da¬ 
ten für die beiden Häuser. Die erste 
Zahl ist die Ebene, von der aus man in 
das Haus-Symbol hineinsteigt (8), ge¬ 
folgt von seinen Koordinaten dort (um 
wie im vorliegenden Beispiel mehrere 
Häuser unterscheiden zu können). 

Zugänge jetzt eindeutig 
bestimmt 

Was die Bedeutung der jeweils ersten 
Zahl in den DATA-Zeilen 950-980 an- 
gebr, die in Zeile 50 ins Variablenfeld 
“m(n)" cingelesen wird, so haben wir 
uns gegenüber der Vorversioii "Crea- 
tor4.Bas” für eine Veränderung ent¬ 
schieden. War dort noch der Übergang 
von einer Ebene zur nächsthöheren nur 
an die Kombination eines bestimmten 
Grafikpuzzles mit einem Koordinaten¬ 
paar gebunden, so ist jetzt die Kombi¬ 
nation einer bestimmten Ausgangsebe¬ 
ne mit dem Koordinatenpaar der dorti¬ 
gen Übergangsstelle entscheidend. Bei 
der alten Lösung führen etwa zwei 
Türen, die sieh auf unterschiedlichen 
Ebenen befinden, automatisch in die 
gleiche Ebene weiter, sofern sie nur zu¬ 
fällig die gleichen lokalen Koordinaten 
haben. Das ist jetzt ausgeschlossen. 
Um die entsprechende Auswertung an- 
/upassen. wird in Zeile850jetzt die Va¬ 


Verzeichnis der (irafikpuzzlcs in der 

■\S l’K* 

Dalii 

< Näheres zur l' inbindiingder Puzzles 
in Heft 6/7*92, 

Anleitung zum Shape-und 1 and- 
sduiftsgciu'ratur inllcft4/5'92) 

0 

= 

Wokl 

i 

= 

Gras 

2 

= 

Sumpf 

3 


schwarze F läche 
(lür Häuser oder 
Kammern) 

4 

= 

Wasser 

5 

= 

Gebirge 

6 

— 

Gras mit Sec 

7 


Gras mit Baum 

8 

X 

Hau*. 

9 

= 

Pfeil 

(Rückkehr aus Ebene) 

Itl 

— 

Stuhl 

11 

* 

Tisch 

12 

- 

Theke 

13 

= 

Tur 

14-17 

= 

Spieler Kopfdar- 
stcllung 

18+19 

= 

Sp»elerfigureii 

20121 

X 

Monsicr 

22 

= 

Kreuz (Zeichen dafür, 
daßetwas am Boden 



lieg!) 


riable “Ebene'' statt “a" überprüft 
“ M (n)** enthält jetzt nie ht me hr d ie G ra 
fik-Nummer des jeweiligen Zugangs, 
sondern die Nummer der Ebene, in der 
dieser sich befindet. 

An den Koordinaten “32, 28" befindet 
sich auf der Startebene (1) eine Kneipe, 
an den Koordinaten "45. 14" ein leeres 
Haus. Die Daten lur die Kneipendar- 
steliung liegen an der Adresse 31800 
und die des leeren Hauses an 32425. 
Beide Ebenen haben die gleichen Aus¬ 
dehnungen. nämlich jeweils 25 in jede 
Richtung. 

in Zeile 980 schließlich stellen die Da¬ 
ten für die Kammer. Sic beginnen mit 
der Ausgangsebene (2), in der man die 
Tiir ansleuern muß. um in die Kammer 
/.u gelangen, und setzen sich mit den 
Koordinaten dieser Tür (23, 12) fort 
Die Daten lür die Kammerdarstellung 
liegen an der Adresse 33050, die Aus- 

dehung beträgt 11 in jede Richtung, 
in den DATA-Zeilen 990 - 1020 stehen 
die Daten für die computergesteuerten 
Individuen, hier die vier Monster. Die 
erste Zahl alter vier Individuen be 
scltreibt ihren Zustand. Da alle vier zu 
Spielbeginn ausgesprochen lebendig 
sind, steht hier i. Als nächstes folgt die 
Ehenen-Nurmner. in der die Individuen 
aktiv werden sollen. 

Strukturdetaiis 

Diese Ebenen-Nummer bezieht sich 
wiederauf die Reihenfolge der Ebenen 
in den DATA-Zeilen 950 - 980. Der 
Wert 2 kennzeichnet somit die Kneipe 
aLs Schauplatz. Das nächste Wertepaar 
gibt die Koordinaten der Anfangsposi¬ 
tion für das jeweilige Individuum an. 
Drei der Monster starten in den Ecken 
der Kneipe, eines materialisiert in der 
Mitte. Die fünfte Zahl übergibt dem In¬ 
dividuum eine Bewegungstaktik. Die i 
entspricht dem Verfolgen des Spielers, 
die 2 einer Zufallsbewegung. Danach 
folgt das Aussehen des Individuums 
(Grafikpuzzle-Nummer, also 20 oder 
21) Der vorletzte Wfcrt kennzeichnet 
die Schlüsselnummer des Puz/Ies. das 
den ursprünglichen Hintergrund an den 
Startkoordinaten darstellt Bei allen 
vier Individuen ist dies eine schwarze 
Fläche (da alle in der Kneipe starten), 
also die 3. Die letzte Zahl schließlich 
steht für eigene Kennzeichnungen zur 
freien Verfügung. 

Die DATA-Zeilen 1030 und 1040 stel¬ 
len die Daten für die beiden Spieicrli 
gurcn zur Veifügung. Die erste Zahl 
entspricht dem Anfangszustand (0 = 
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rot, 1 = lebendig). Als nächstes folgt die 
Ebeneti-Nummer, in der die Spielerfi- 
guren sianen seilen (1). Es felgt das der 
jeweiligen Spielerfigur zugeordnete 
Grafikpuzzle (18 oder i 9).dic nächsten 
beiden Werte bestimmen die Anfangs- 
Koordinaten (“34. 25" und “45, 20"). 
Den letzten Wert bildet auch hier wie 
der die Nummer des Puzzles, das den 
Hintergrund an den Anfagskoordinalcn 
darsiellt. 

Noch nicht genug der DATA-Zeilen: 
In 1100 uikd i 110 stehen sämtliche Ge¬ 
genstände, die im Spiel Vorkommen 
können. 1120 und 1130 beschreiben 
den Inhalt der sechs Taschen einer je¬ 
den Spielerfigur zu Beginn des Spiels. 
Die Zahlen beziehen sich auf die Rei¬ 
henfolge der Gegenstände in 1100 und 
11 iO. Die Figuren haben nureine Kerze 
(Spieler l). eine I.ampe und ein Seil 
(Spieler 2) bei sich. Das Schwert, das 
die Kenn Nummer 6 trägt, befindet 
sich natürlich noch in keiner der Ta¬ 
schen. Wer es besonders bequem haben 
will, kann ja einmal .spaßeshalbereine 0 
inZciie i i20durch eine 6 ersetzen. Wer 
auf Gleichberechtigung Wert legt, tut 
das gleiche mit einer der Nullen in Zeile 
1130. 

Schiiisseivarfabien 

Die Bezeichnungen der Ejgcnschafls- 
werte in den Zeiten i900-1920. die Na¬ 
men und Geschlechter der zwei Spie- 
lerfiguren in 1930 und die Eigen¬ 
schaftswerte in 1940-1950 haben wir 
unverändert übernommen, ln Zeile 40 
ist der Variablen “pmax“ der Wen 4 zu¬ 
gewiesen, da wir es diesmal mit 4 Ehe 
nen (einschließlich Slarlebene) zu tun 
haben. Die Variable “ind” enthält die 
Anzahl der generierten Individuen, al¬ 
so 4. Die Variable “Spieler" bestimmt 
die Anzahl der lebenden Spielerfigu¬ 
ren, also zu Spielbeginn 2. Die Variable 
"mons" leistet den gleichen Dienst für 
die Anzahl der lebenden Monster. 

Um zu realisieren, daß sich in der Kam¬ 
mer der Kneipe ein Schwert befindet, 
mußten wir dieses Schwert von vorn¬ 
herein in die Tabelle der hingelegten 
Gegenstände einfügen. Dies geschieht 
in der POKE-Sequenz, die den an- 
gehänglen Teil von Zeile 170 bildet. 
Als erstes wird die Ebene gePOKEt, in 
der sich der folgende Gegenstand be 
finden soll (Kammer = Ebene 4). Da¬ 
nach folgen die Koordirialenangaben 
(x = 5, y = 5) und anschließend die 
Kenn-Nummer des Gegenstands 
(Schwert: 6) entsprechend der Reihen- 
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Sarrjluht’ Grafik- 
purzlex.dtcjurdia 
Ruflenspielprogramm 

benötigt werden, lasst n 
sich mit dun „Creator" 
aus Heft 6V 92 

gestalten urul in einer 
„SPR’-Dala 
ahspachern. Auch die 
Ebcnerulaineti. die die 
Endung ...FLO" trogen, 
werden nut diesem 

Programm angelegt 

folge in den Zeilen ilOO und iliO. 
Den Schluß bildet die Zahl des Grafik- 
Puzzles, das den Hintergrund an den 
angegebenen Koordinaten darstellen 
soll. 

In Zeile 330 muß bei der Abfrage der 
aktuellen Spiclemummcr die für das 
Spiel erlaubte Spielcranzahl angege¬ 
ben werden (hier also2). 

Spielerkennungen und 
Bewegung 

Jetzt zur Ereignisabfrage: Bevor eine 
Spielerfigur einen Schritt macht, wird 
vorher kontrolliert, um welches Grafik¬ 
puzzle es sich bei der zu betretenden 
Fläche handelt. 

Die Nummer derGraf ikpu/zles bezieht 
sich wie gewohnt auf die Reihenfolge 
der vorher durch den “Up-Creator” ge¬ 
nerierten Puzzles m der “.SPR' Datei, 
ln Zeile 730 wird abgefragt, ob die 
Figur eine Wasser-, Gebirgs- oder See¬ 
flüche betreten will. Wenn die Werte 
also zwischen 3 und 7 liegen, wird die 
Figur nicht bewegt, (n Zeile 800 wird 
abgefragt, ob die zu betretende Fläche 
ein Tisch, eine Theke oder eine andere 
Spielerfigur (11. 12, 18 oder 19) ist. 
Auch in diesem Fall: Betreten verbo¬ 
ten! 

Zeile 750 prüft, ob die Figur mit einem 
Monster zusammengestoßen ist, (Gra- 
fikpuz/Je-Nummcr 20 oder 21). Zeile 
760 verzweigt bei Berührung einer Tür 
(Grafik-Nr. 13) oder eines Hauses 
(Grafik-Nr. 8) zurZeile 840, in der sich 
die Ebenenverwaluing befindet. Hier 
gelangt der Spider eine Ebene "höher'', 
in Zeile 770 wird schließlich noch ab¬ 
gefragt, ob die Figur den Pfeil nach 
oben (“Rückweg-Symbol") berührt 
W'enn nicht (also bei einem V&rt un¬ 
gleich 9), kann die nächste Bewegung 


erfolgen. Ansonsten werden die Varia¬ 
blen für die aktuelle Ebene mit den 
Werten der nachstiuedrigcren gesetzt; 
die Spielerfigur wechseltdie Ebene. 

Ab Zeile 1530 wird geprüft, ob die 
Fläche, die ein zu bewegendes Monster 
betreten will, ein Kreuz. (Grafik-Nr. 
22), ein anderes Monster (Grafik-Nr. 
20 oder 21), eine Spielerfigur (Grafik- 
Nr. 18 oder 19), eine Tisch--/Theken- 
flache oder Tür (Grafik-Nr 11.12 oder 
größer), eine Wasser-/Seeflüche oder 
ein Haus (Grafik-Nr. 4. 6 oder 8) ist 
Gegebenenfalls wird das Monster dann 
nicht bewegt. 

In Zeile 1560 wird anhand der Kmirdi l 
nalen getestet, ob das zu bewegende In¬ 
dividuum die aktuelle Spielerfigur 
berührt hat. da diese sich als einzige 
nicht mit Hilfe der Grafiknummer auf 
Kollision testen läßt. 

Zusammenstöße 

Wenn eine Spielerfigur mit einem I 
Monster kollidiert ist, verzweigt das 
Programm in die Routine ab 1690. ln 
Zelle 1720 wird getestet, ob die ent- I 
sprechende Spielerfigur ein Schwert 
in einer ihrer Taschen bei sich trägt. I 
Wenn nicht, hat sie gegenüber dem | 
Kollisionspartner keine Chance und 
meldet sich ab (Sprung in Zeile i660) 

- anderen falls ist ein Monster besiegt ; 
Wenn in Zeile 1630 festgestellt wird, I 
daß alle Monster tot sind (“mons =0”). 
sind die S/.ene und somit das Spiel er I 
folgreich beendet (Sprung nach 1650). j 
Kommt hingegen in Zeile 1690 her 
aus, daß alle Spielerfiguren tot sind,.so I 
ist das Spiel auch beendet - freilich er¬ 
folglos. 

Noch ein wichtiger Hinweis: Sämtliche 
Koordinatenangaben, sei es für die 
Ebenen-, Individuen-, Spiclerfiguren- • 
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oder Gegenstandeverwalttiflg, sind so 
m wühlen, daß die linke obere Ecke 
stets den Koordinaten *0.0”entspricht. 
Wenn man die?, nicht beachtet kann es 
im Basic Programm zu Fehlfunktionen 
kommen. 

Achten Sie bitte auch auf die richtige 
Zuweisung der DATA-Zeilen für die 
RESTORE- Anweisungen. 

Zeile 40: RESTORE 950 

(Daten für Ebenen) 

Zcik‘60: RESTORE 990 

(Daten fürcomputerer- 
zeugte Individuen) 


Zeile KO: RESTORE 1030 

(Daten für Spielerfiguren) 
Zeile 90: RESTORE 1930 
(Spielerruunen und 
Status werte einiesen) 
Zeile 120: RESTORE 1100 
(Gegenstände und 
Tascheninhalte) 

Zeile 2330: RESTORE 1900 

(Aufbau eines neuen 
persönlichen Starusbild- 
schirms) 

Auch die korrekte Pla/Jerung der Gra¬ 
fiken und Ebenen im Speicher ist wich¬ 
tig: 


•• DEMOS -SPR” an23469. 

"STA KT.FLD” an 29300. 
"KNEIPE.FLD" an 31800. 
•LEER.FLD” an 32425 und 
"K AMMER.FI.D”an 33050. 

Nun bleibt uns nur noch. Ihnen viel 
Spaß mit der kleinen Monsterjagd und 
gutes Gelingen für ihre eigenen Rollen¬ 
spiel-Projekte zu wünschen. 

Es wäre doch toll, wenn sich auf diese 
Weise eine lebendige Fantasy-Spiele¬ 
szene rund um den CPC entwickeln 
würde. 

Matthias Fmk/Ulrich Schmitzysz 


10 'CREATORS.BAS <C) 1992 M. Fink 6 CPC In (27661 
ter national 

20 DATA 18,2,0,7,23,12,18,9,24,15,6.3.8,13 [1201| 
,10,26 

30 FOR 0=0 TO lfi:READ n:INK n,n:NEXT:BORDE (2496) 

R 0:MODE 0:PAPER 2:CLS 

40 RESTORE 950:pmax=4 :ind-4:SpielOX-2:monG (12200) 
=4 :DIK m(pnsx) ,xal t(pinßX) ,yalt(pmax) ,n©me$ 

(praax) ,xau5(pirvax) ,yaus<pmax) ,Fpec(piBaxj, s 
(lml) ,e(ind) ,xk(xnd),yk(ind),t(ind) ,a(ind) 
,h(ind),z(ind) 

50 FOP n=i TO pmax:READ nfn),xalt<n),yalt( (7564) 
n),nome$(n),xau3{n),yau3(n>,Rpec(r.) :NEXT 
60 RESTORE 990:F0R n=l TO icd:R£AD s(n),e( [4*94] 
rO.xktD.ykd^ijttnJ^JnJ.hlnl.zCD-.NEXT 
70 ebent!=i :oktfig-i:figndr(l)=sC69B:figodr (6054) 

12) =6C6AB: f igodr ( 3 ) »6C6BB: f i qndr ( 4) =*C6CB 

80 DIK pirot(Spieler,6):RESTORE 1030:FOR ni (3602) 

=1 TO spielet:FOR n-1 TO 6:RRAD pirot(n,n) 

2),name7$(ppieler,2) (3396) 


100 FOR n=l TO Spieler:READ name2S 
AD neme2$ < n,2):NEXT 
110 FOP n=l TO STUelerrFOR m l TO 
varte(n,ci):NEXT: NEXT 


eHitz(n,n>):N 


i spielet:F 


6:HFAO b 


MEMORY 21999:LOAD"creBtor4.bin".6AOOO: 
CALL RAOOO,23470 

150 LOAD"derao5. spr", 2 3469:LOAD"start. fld". 
29300 

160 LOAD"knoipe.fld",3iBOO:LOAD"2eer.fld". 

32425:LOAD"kammer.lld",33050 

170 feld=29300:tabolle=22000:last(i)=2300D 

:last(2)=23100:lßCt(3)-23200:last(4)=23300 

:fritei- &Al 56:frite-&AlE?:indrr-1:invert=6 

AlFE:POSE tabolle,4:POSE tabelle+l,5:POKR 

tabeile*2,5:POKE tobeUet3,6sPOXK tabelle* 

4,3: t abel le=t abc-11 e* 5 

180 GOSOB 390:GOSÜB 1860:GO3ÜB 1830 

190 a$=lKKEYS:IF aSTHEN aS="F* 

200 b=ASC(aS):iF b=n then gosub 6io 

210 1F b-io TKEN GOStJB 670 
220 1F b fl TUEN GOStJB 490 
230 IP b-9 THEN GOSUB 550 
240 IP b—32 TKEN GOSUB 2BO 
250 IF b=13 TKEN GOSUB 1980 
260 IF b=115 THEN GOSUB 2640 
270 GOSUB 1160:GOTO 190 

280 IP spieler-1 TKEN RETURN ELSE CALL inv 
ert,tigadr(akt tiu) 

290 pirat(cktfig,2)=«bene;pixet(aJctfig,4)* 
x*xscr: pi ra t (a ktf ig, 5) =y »y Ger 

pirat ( okt.Iig, 6)=PEBK (f eldfrxacr+x*( yßcr 


(4028) 

(4593) 

(2895) 

(2649) 

(31151 

(3427| 

[7410] 

(16050) 


2611) 

1910) 

1405) 

1743) 

579) 

1317) 

979) 


100 pirattaklliq, 
y)*xaus(ebene)) 

310 POKE (feld+xsrr*x*(yscr*y)*xauG(ebone) 
) ,pirat(aktf ig,:*) 

320 'Hintergrund 

330 aktfig=aktfig*i:IF «ktfig>2 then aktfi 


1J 

3) 
[4181) 
(3650) 
[2469) 
(3391 


360 ebenetpirat(a 


(1920) 

[3243| 

[23561 


(2641) 

390 xscr-pIrat(aktIig,4)-4:yBcrpirat(akt£ (3997) 


300 


i<l,5)-*:x=4:y=4 
400 IF Xbct« 0 THEN X=X+xscr:xSCr-0 (2927) 

410 IF yscr<0 THEN Y=y*yscr:yEcr=0 11971) 

420 IF xscr>xau5(ebene)-10 THEN x=x»xscr-( [5163] 
xauc(ebene)- 10 ):xocr=xaus (ebene)-10 
430 IF ysct>yeus(ebene)-10 THEN y=y*y6cr-( [5347| 
ynus(ebene)- 10 ):yecr=yauG(ebene )-10 
440 POKE (reld+x+xaer*(y+y6cr)*xau5{ebone) (4951) 
),pirat(aktfig,6) 

450 CALL invert,figadr(ektfig> (2621) 

460 curgxa=23470+pltat(aktfig,3)*80:cur=49 [26861 
167*x*5*y*160 

470 CALL 6A17C,teld+xscx+yscr «xausfebene), [64071 
xaus(ebene):CALL frite,cur,curgra 
480 LOCATE 5,21:PRINT SPACES(13):LOCATH 5, (4474) 
21: PRINT r.ome2S (akt£ig,l) :RETURF 


xauu(ebene)-l):GOSUB 730 
510 IF «-256 TUEN RETURN 
520 h-PEEK(fold*xscr*yscr*xaus(cbon©)*x*y* (3634) 
xauB( ebene)) 

530 IF x=l THEN xacr»X8cr-1:CALL 6A00A,pir (6537) 
ot(aktfig,3>*80*23470,h,feld»xscr*yscr*xau 
s(ebene),xaus(ebene),cur: RETURN 

540 x=x-i:CALL fritei,cur,h*80+23470:cur=c (6882) 
ur-5SCALL frite,cur,curgra:RETURN 

550 IF x=B AND xacr=xaus( ebene) -10 THEN RE [1391) 
TURN:'rechts 

560 a=PEEK(feld*xscr*yscr*xaus(ebene)*x*y* (4172| 
xaus (ebene) -*1) :goscb 730 

570 IF a=256 THEN RETURN [12751 

560 h PEEK(feld+xscr*yscr*xaus(ebene)+x+y (3634) 
xaus(ebene)) 

590 IF x=8 THEN xacr=xöcr*l :CALL 4A048,pir (9364) 
at<aktfig,3)*80*23470,h,£eld*xscr*yccr*xau 
6 (ebene) •* 9 ,xauG (ebene) ,cut: RETURN 

600 x=x•l:CALL fritel,cur,h*80i23470;cur-c (5936) 
üt»5: CALL frite,cur,curgro:RETURN 
610 IF y-1 AND yscr=0 THEN RETURN:'oben [650] 
620 a=PBHK(felrt*xGcr»yGcr*xauG(ebene)+x+(y (5586) 
-l)*xaU£(ebene)):GOSUB 730 

630 IF e=256 TKEN RETURN [1275) 

640 h=PEEK(CeldtXGcr»yscr*xaus(«bene)+x*y* (3634) 
xaus(ebene)) 

650 IF V=1 THEN yecr=yscr-l:CALL 6A086,pir (8938) 
et(aktfIQ,3)*60* 2 3470,h,£eld+xBcr*yscr *xou 
s(ebene),0,cur:RETÜRN 

660 y=y-i:CAJ.L fritel ,cur,b*80+23470:cur=c 
ur-i60:CALL lrite,cur,curgrc--RETURN 
670 IF y=B AND yscr-yous(ebene)-10 THEN RE 


TURN:'unten 
680 a=PEEK(fei d*xßcr*yHcr*xous(ebene) *x* (y 
+l)*xaus(ebwne)):GOSUB 730 
690 IF a=256 THEN RETURN 


(6662) 

(39051 

l*4€l| 

(1275) 
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700 h=PEEK(feld+xscr+y6cr*xaus(eben*))+x+y* [3634] 
xaue(ebene)) 

710 IF v=e THEN ysct-yset+liCALL 6A0C4 ( pir 167991 

at(aktfrg,3)*80+23470,h, felri+xscr+yscr-xau 

b (ebene) ♦ 9*xau&< ebene), 0 ,cur : KOT) RN 

720 y=y+l:CALL ftitGl,cur,h*80+23470:cur=c [4B52J 

ut-» 160: CALL frite.cur .curgia :RETURN 

730 IF 03 AND a<7 THEN a=256:RETURN:'Era 14526) 

igni sabfrage 

740 IF 0=11 OR o=12 OR Q=IB OR 0=19 THEN o [4287] 
=256:RETURN 

750 IF 3=20 OR a=21 THEN lX»X+Xscr:ly=y+ys [5668) 
cr:COTO 1690:'Kollision 

760 IF o=8 OR 0=13 TKEN B40 1525) 

770 IF a<>9 TUEN RETURN [1500) 

780 lostfaktfiq)=lnKt(nkt.fin)-5 [läHOj 

790 n=PKKK(lact(nktf i(j) ) :x=PFKK(laEt(aktffi [5889J 
q)+l):y=PEKK<loGt(«ktfIg)+2):xsct=PEEK(l36 
t(aktfig)+3):yRcr=PEEX(last(okLfiq)»4) 

BOO nome VAL(nomeS(n)) :IF naaeoO THEN tel [4115) 
d=neine:GOTO 820 

BIO LOAD namcS(n)+".fld",29300:feld=29300 
820 CUT=49167t5*XH60*y 

B30 ebenem:CALL &A17C,£eldixscrfy6cr*xaua 
<ebene>,xaun(ebene):CALL frite.cur.curgca: 
a-2Sfc: RETURN 
B40 FOP n=l TO pmax 

THEN 940 

. -(x+xscr))>1 THEN 940 
(y8lt(n)-(y«yscr))>1 THEN 940 
B80 PORE la6t(aktfig).ebene:POKE lest(ektf 
iq)+l,x:POKE laot(öktfig)+2,y:P0KK last Jak 
tfig)+3,xscr:POKE last(aktfig)+4,y6cr 
B90 ebene=n:last(akt£ig)-last [aktfig > f 5 
900 nonu*=VAL(neme$(n)) :IF naneoo THEN fei 
d=neme:GOTO 920 

910 LOAD na;nt«$ (n)+ v . 110”, 29300: £eld=29300 
920 x 4:y-4:xscr-0:yscr=0:cur=49167t5*x+lG 
o*y 

930 n-pmax:a=256:CALL 6Al7C,feld+xecr+yscr 
•xaus(ebene),xaus(ebene):CALL ftite.cur.cu 
tgra:GOSUB 1830 
940 NEXT:RETURN 

950 DATA 0,0,0,29300,50,50,0:'Ebenen 
960 DATA 1,32,28,31800,25,25,0 
970 DATA 1,45,14,32425,25,25,0 
9B0 DATA 2,23,12,33050,11,11,0 
990 DATA 1,2,22,24,2,20,3,0:'Individuen 
1000 DATA 1,2,24,1,2,20,3,0 
1010 DATA 1,2,12,12,2,21,3,0 


[2499] 

[1604) 

[5611) 


1159) 

1325) 

1931) 


940) 
1637) 
1169 J 
768| 
791) 
2030) 
1057) 
881 | 


2043) 

662] 

6246) 


1100 DATA Siäts lLajrpe'Messer, Kerze,Oel, Do 
Ich, Schwei t, Seil, Haiuner, Meiecel, Na egel 
1130 DATA Zunder,Dietrich,Schluescel.Rucke [2699) 

[367) 

[ 563) 
I509| 
[1462) 
Cfall, WB [4605] 


1180 IF ebeneoe(n) THEN 1500:' 


'Hintergrundbewogung" ervuen: 

1190 lx=xk<n):ly=yk(n) 

1200 03 t(n) GOTO 1210,1280 

1210 ll=x«C6cr-xk(n):l2=y+yscr-yk(n)t'Takt 

ik 1: SpielerVerfolgung 

1220 IF 11=0 THEN 1240 

1230 ll=11/ABS(11) 

1240 IF 12=0 THEH 1260 
1250 12=12/ABS(12) 

1260 lx=lx+ll:ly=ly+l 2 

1270 GOTO 1490 

1280 ON IHT(RND*4+1) GOTO 1290,1300,1310,1 
320:'Taktik 2: Zufallebewegung 
1290 lX=lx-3:IF lx<0 1HEH 1500: ELSE GOTO 1 
490 

1300 lx=lX*l:lF lx=xaus(ebene) THEN 1500:E 


[5451 

[1930] 


[594) 

[306) 

[573] 

[1771) 


1310 ly=ly-i:lF ly<o then isoo: 

490 

ly=yaus(tfjene) THEN 1500: 


GOTO 1 [2259] 


[2330] 


1320 ly=ly+l:. 

LSE GOTO 1490 
1330 'Sprungziel von KollieionseuBvertung: [3541] 
Kein Monster mehr uebrig! 

1340 CLS:BORDES 10,26:L0CATE 1,10:PRINT"Si [10727) 
e haben die":PRlNT:PRiNT"szene erfolgreich 
" : PRINT: PRINT" uebereUndnn!PRINT: PR INT: E 
KOi'Hier fehlt Ihra eigene Siegerehrung! 

1490 GOSUB 1520 [907] 

I 1500 indr.r=indnr+l:IF indnr>ind THKN indnr [2116] 


1510 RETURN 

1520 11=PEBK(£eldtlx+ly*xaus(ebene)) 

1530 IF ft=27. THEN 1590 
1540 IF ll>19 THEN RETURN 

1550 IF 11>17 THEN 1720:'Kollision mit ein 
er spielerfigur 

■* > ly=y+yscr THEN n=a* 

•111610 . 


tfig4l7:GOTO 1720:'Kol! 


mit aktueller 


[2452] 
11722) 
(1818) 
OR 12<0 THEN [2365] 


1560 

fio+l7:GOTO 
Spielerfigur 

1570 IF 11>10 AND 11«1S THEN RETURN 
1580 IF a=4 OP a=6 OR a=0 THEN RETURN 
1590 li=xk(n)-XRcr:12=yk(n)-yscr 
1600 IF 11>9 OR 12>9 OR 1" * ' 

1620 

1610 CALL fXitel ,49167-* 11 *5+12*161), 23470+h 
(n >*80 

1620 1l=lx-xscr:I 2 =ly-yscr 

1030 IF 11>9 OR l2>9 OR 11<0 OR 12<0 THEN 
1650 

1640 CALL frite,49167+11*5*12*160,23470+a( 

n )*80 

1650 2(n)=z(n)+l:P0KB feld+xk(n)+yk(n)*xau 
s(ebene),h<n) 

1660 h(n)-Pf?EK(feldt lxtly*xaus(ebeiiel) 

1670 PORE feld+lx+ly*xa«f:<ebene),a(n) 

1660 xk(n)*lx:yk(n)=ly:RKriRN 

1690 U=17+aktiic:FOR n=l TO ind 

1700 IF ABS(lx-xk<n))<2 AND ABS (ly-yfc(n))< 

2 and o(n)=ebene THEN i7?.o 

1710 N3XT n 

1720 m=0:FOR p=l TO 6:1F besitzt11-17,p)=6 
THEN p=6:m=l 

1730 NBXTzIF m=0 THEN 1770:'tot, veil ohne 
Schwert 

1740 ll^xk(n)-xflcr:l2=yk(n)-yscr:s(n)-0:a= 
256:'Schwert vorhanden, Monster stirbt 
1750 CALL fritel,49167+11*5+12*160,23470+h 
(n)*00:PORE fcld«xk(n)*yk(r.)*xaus(ebene),h 
(n):PRINT CHRS<7) 

1760 mon6=monE-l:IF nons=o thkn 1340 ELSE 
BORDER 0:PETURN:'ist noch einen uebric? 
1770 CLS:pirat(11-17,1)=0:P0KE feldipirat[ 
11 -17,4)+pirot(11-17,5)*xauc(ebene >,pirat| 
11-17,6) 

1780 LOCATE l,6:PRINT"Das Monster war":WU 
NT:PRiNT"Bchneller.":PPINT:PRINT"Die Spiel 
erfigur":PRINTrPRlNT*mit der Nummer■?11-17 
:PRINT:PRINT"ist tot.-:PRINT:PRINT"Kerzlic 
nes Beileid!":FOP WARTK=1 TO 200:N*XT WART 
E:CALL 5BB18 

1790 spleler=spieler-l:IF spieler>o THEN l 

Bio:'noch ein Spieler uebrig7 

1800 CLS:LOCATK 1,10:PRINT"Die ganze Grupp 

e":PRINT:PRINT"ist tot. Spielendel ":PR1NT 

•■END 

1810 CLS:IF (ll-17)=aktfig THKN GOSUB 330 
ELSE GOSUB 450 

1820 GOSUB lB60:e=256;flETURN 

1830 FOR n-1 TO ind:IF e(n)<»ebene OR e(n) 

=0 THEN 1B50 

1840 lx=xk(n):ly=yk(n):z<n)=z(n)-i :gosub l 


i TO e+(l)*16 STEP 

16 

1870 IF pirat(((n-50843)/I6)+l,l)=0 THEN 1 
890 

iftfiO CALL fritel,n,23470117*80:cALL fritel 
,n+5,23470+16*80:CALL fritel,n+l60,23470+1 
4*80:CAL>L fritol ,n+16S,23470+15*80 
1890 NEXT:CALL invert.figoclr (aktfig) :RETUR 


[366] 

(21321 

[3117) 

[4714) 

(55151 

(5066) 

[4799] 


[4616] 

[5959] 


Steerke,Geschicklichkeit, FonGtit 
ution,Intelligenz 

3920 DATA Auftreten,Rcaktionswert,Bewegung 
, Lebenppunkte 

1930 DATA Klaue,»,Sabine,w 

1940 DATA 1,19,176,78.90.92.98,80,80,89,29 
,40 

1950 DATA 1,23,165,62,80,99.75,90,88,84,32 

1980 'StatUBbildochirn 
1990 nraktfig 
2000 GOSUB 2330 

2010 LOCATE 6,23:PRlNT“Gget "CHR$(24)"h"CH 
RS(24)"inleger.*:LOCATE 24,2 3:PRlNT"Gg6t "C 
HRS(24)”a"CHR$(24)"u£nehmer.":LOCATE 43,23: 
PRINT"Ggst "CHR$(241"u*CHR$(24)"ebergeben" 
:LOCATE 63,23:PRINT*'Gget "CHR$(24) ,, b l *CHR$( 


[1691) 

[5821] 

[1930] 

(2792) 

[4023) 

(3551) 

(787) 

[2176) 

[2103) 

[589) 

[873] 

[857) 

[16262] 
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24)"«nutzen" 

2020 LOCATE 29,25:PRINT"Mlt 'R' wieder zur [3396J 
ueckl" 

2030 a$=UPPHRS<INKEYS):IF Q$="R- TUEN 2080 [1582] 
2040 IP eS "U" THEN 2090 [1279] 

2050 IF »$="H" THEN 2400 | MBB J 

2060 IF aS="A" THKN 2490 [1176] 

2070 GOTO 2030 [365] 

2080 KODE 0:PAPER 2:CLS:INK 0,18:INK 1,2:C [3903] 

2090 LOCATE 10/25:PRlWT"Kit der Nummer ein [7648] 
er Tasclte ohne Inholt kommen Sie zurueck!" 

2100 LOCATE i,23 :PRint "Gehen Sie die Numme [7271] 
r der Tasche ein, aus der Sio don G^st ueb 
ergeben wollen ";:L0CATE 76.23 
2110 INPUT tlUTBlP tsr<l OR tIU>6 THEN 2100 [2289] 
2120 IF beGitz(oktfig,tnr)=0 THEN PRINT CH [2071] 
R$(7);:GO10 1980 

2130 adr=feld*xscr*x+ (yscr*y)*xaus(ebene) [2639J 

2140 statusfl)=PPEK(fldr-i)-i7:etatus(2)=PB [3767] 
BK(adr-»l)-17 

2150 ctatuc(3)=PEEK(adr-xaus<ebene))-17 [2505] 
2160 g tetus (4)*-PEEK (adr«-xaus (ebene) J-17 [3693] 

2170 enz^4:HODE 2 [1493] 

2180 FOR 1=1 TO 4 [46B] 

2190 IP statusfl)<l OR status(l)>« THKN en [4729) 
Z-anz-l:BtotuK(l>=255:GOTO 2210 

2200 LOCATH 25,8+1-2:PRINT-Nx. -;status( [4306] 

1);" mit. dem Namen ";narae2$(BtatuG(l),1) 

2210 NEXT [350] 

2220 IF enz=0 THEN i960:'Keine Figur in de [2333] 
x Naebe 

2230 LOCATE 25,6:PRINT "Ir. Ihrer Rajchweit [8050] 
e stehen nachfolgend":LOCATE 25,8:PRINT"au 
tgcluehrte Person cm: M 

, 2240 LOCATE B,25:PRINT"Hit der Eingabe ein [18227] 
i er nicht auEgefuehrten Zahl kommen sie zur 
1 ueckl":LOCATE 25,lü:PIUNT"Welcher Figur mo 
, echten sie den*:LOCATE 25,20:PRlNT"G«g«nKt 
I end uebetgeben (Nr.1-2) :LOCATE 5 

8,20 

2250 INPOT epnrilF spnr<l OR spnr>spieler [3176] 

2260 IF spnr<*otetus<1) AND spnr<*stotus(2 [8098] 

) AND spnrostetus(3) AND spnr<>status(4) 

THKN PRINT CHR$(7):G070 I9BO:'Kueckkehr 
2270 KODE 2:INK I ,15,16:r.r^spnx:GOSUB 2330 [3372] 
2280 LOCATE 11,25:PRINT"Mit der Eingabe ei [116971 
ner Tasche mit lnlialt kommen Sie zurueck!" 

:L0CATE 6,23:PRINT" In velclie Tasclie u 

oll der G«vj«n6tend gesteckt werden (Nr> 


er Gerjeni 
";:LOCAT 
INPUT tn: 


1 tnr 2 <l 


. tnr 2>6 * 


2300 IF besitz(spnr,tnr2)<>€ THEN PRINT CH 
H$(7):GOTO 19B0 

2310 bosltZ(Gpnr,tnr2}=toesitz(alCtfig,tnr): 
besitz(aktfnj.Lnr )=0 
2320 GOTO 1980 

2330 RESTORE 1900:INK 0,0:INK 1,15:M00E 2: 
IOCATE 1,1:PRINT "Name":LOCATE 21,1:PRINT 
name2S(nr»1):LOCATE 40,1:PRINT"Geschlecht" 
:LOCATE 61,1:PRINT r.orae2$<nt ,2) 

2340 FOR n=0 TO 1:F0R m=l TO 6:READ uS:L0C 
ATE n*39+l,l+2*ci:PRINT aS:LOCA?E n*39+21,l 
+2*m:PRINT WBtte(nr,n*6*D):PRINT:KEXT:NF.XT 
2350 LOCATE l, 15:PRINT"Inhalt von Tasche:" 
2360 LOCATE l,17 :print'' 1 )”;gegenstS(besitz 
(ncl)):LOCATE 41,17:PRiNT u 2)";geger.st$(be 
sitz(nr, 2 )) 

2370 LOCATE 1.19:PRINT'3)”;gegensts(besitz 
(nr,3) ):L0CATE 41,19:PRINT"4) ö ;geger.stS(bo 
sitzfnr,«)) 

2380 LOCATE 1,21 :PRIN-l"5)";qeqanBt.$(be6itz 
(nr, 5 > ): LOCATE 41,21: PKI irr« 6)" ; gegen st S (be 
uitz(nr,6)) 

2390 RETURN 

2400 LOCATH 10,2b:FRlNT"Kit der Nummer ein 
er Tasclie ohne Inhalt kommen Sie zurueck!" 
2410 1.0CATH 1,23: PRINT"Geben Sie die Numme 
t der Tasclie ein, aus der Sie den Gest hin 
'egen wollen LOCATE 75,.— 


2450 IF PBEK(adr)=22 TKEN PRINT CHft$(7):GO 

2460 PORE tabolle,ebene: POKE tabelletl.xtx 
scrrPOKE tabelle*2,y*yscr:PüKß tabelle*3,b 
esitz(aktfig, tnr): POKF. tabeUe+4, PEEK (odr) 


(2304) 

(784] 

[3342] 


[4402] 

[7092] 


elle*5:besitz(oktfig,tnr)= [4494] 


Tasche mit. Inhalt koimnen sie zurueck!" 
:LOCATE 6,23:PRINT" In welche Tauche a 

oll dor Gegenstand gesteckt werden (Wr) 
";:LOCATB 70,23 

2500 INPUT tnr2:iF tnr2<i OR tnr2>6 THKN 2 


2510 IF besitz(öktfig,tnr2)<>0 THEN PRINT [2966] 
CHRS<7):GOTO 1980 

2520 adr=feld+xscr«-X+ (yper *y)"xaus(ebene) (2639) 

2530 IF PEBK(adr)<>22 THEN PRINT CKRS(7):G [2262] 

2540 FOR lc.7.2000 TO tabeile STEP 5 [1064] 

2550 IF PEEK(1)oeber.e THEN 2610 [1064] 

2560 IF PEEK(1*1)<>X*XSCr THEN 2610 [1065] 

2570 IF PKEK(l+2)<>y4yRcr THKN 2610 (1455) 

2bü0 besitz(aktfrg,tnr2)-PF.EX(1+3) [1342] 

2590 POKE odr,PEEX(l+4) [325] 

2600 adr=l:l=tabeile [11981 

2610 NEXTslP adr>feld THEN STOP (2356) 

2620 FOR l=adr TO tabeile:POKE 1,PREK(1*5) [2663] 
:HEXT 

2630 tabeile tabelle-5:GOTO 1980 [3151] 

2640 CL3:LOCATE l,lO:PRINT name2S(akt£ig,l [2852] 
);" sieht" 

2650 IP PEEK(leid+x+xscr*(y+yscr)*xaue(ebe [3674] 
ne))=22 THEN 2680 

2660 PRINTtPRINT'nichts Besondere».• 


1*30 


♦1)<>X+: 

♦2)<>y+- 

NT"!ol<3. 


PRINT:PHINT"folgendenPPINT: priNT"G e 
instand: " 

PRINT:PRINT gegenet$(PEER(1*3)) 

2740 l=tabeile 

2760 LOCATE l,25;PRINr"Bitte Taste drueckc 

n";:cALL 6BB16 

2770 CLStGOSUB 470:GOTO 1860 


(1630) 

(387) 

[1064] 

110131 
[1546] 
[3598] 

[1730] 

leib] 

[350J 

[3021] 


10 MEMORY S9FFF 

11 FOR x=0 TO 544 STEP 2:READ bS:bl=VAL("6 
“+LEFTS(b$,2)):b2=VAL( "6"♦RIGHTS(bS,2)) 

12 POKE &AOOOiX,bi:POKE &Al)l)0*x*l ,b7:NKXT 

13 save "creator4.bin",b,6A000,5«4 

14 DATA 1)D6E, OODD,6601,2271.A2C9,212D, 0822 

15 DATA 0BA1,2150,C022,lfcAl,212D,0022,06A1 

16 DATA 21FD,Be22,08Al,CDDE,Alll,40CO,213B 

17 DATA COOK,14CD,02A1,21A0,0022,4BAl,DD6B 

18 DATA 0222,4EA1,DD5E,04DD,56D5,210F,COC3 

19 DATA 29A1.21D3,0722,0BA1.2150,C022.16A1 

20 DATA TlW/OO^.OeAl.^lED.DO^iE/OeAl.CDDfc' 

23 DATA 56O5^213C^COC3^29A1^21Ce!f722!0BA1 
2« DATA 21B0,3F22,16A1,2132,0022,06A1.21ED 
25 DATA B022,C6A1,CDDE,A111,FPFD,215F, FDQE 

27 DATA 4EAliDD5E!04DD!5605'210F)c0C3!29Al 

28 DATA 21CE,0722,0BA1,2150,C022,16A1,2132 


39 DATA 02DD,6603,OEIO,0605.1A77,1323.10FA 

40 DATA D511.FB07,1930,0411,50C0,19Dl,OD2O 

41 DATA K9C9,060A,2IAO,0022,4ha;,DD6E,0022 

43 DATA CD2Pj Al CI) El 11joSOO*19D1*1310»F0C9 


47 DATA 6730.087D,C650.6F3E,COBC.670D,C2AC 

48 DATA A1C9,0601,C5C5,DD6E,00DD,6601,DD7E 

49 DATA 06E5,C32F,A1DD,5E00,DDb6,01DD,6E02 

50 DATA DD66,03C3,AAA’.,DD6E,OODD,6601,OE20 

51 DATA 060A,7EEE,FP77,2310,P911,F607,19D2 

52 DATA IAA2,I150,CO19,Olx:2,O6A2,C900,0000 


j 5320) 


1252] 
2534) 
1969 1 
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Solitär 


Karten legen mit System 

Wer meint, CP( ’-Kairtcttspide konnten keine fesselnde Wirkung haben, wird 
sieh eines Besseren belehren lassen müssen. Unsere Variante der klassischen 
‘*Solitar"-Patience bietet Konzentrationsubungund spielerische Entspan¬ 
nung zugleich. 


Neben den üblichen Baller- und Ge¬ 
schicklichkeitsspielen gibt es auch 
Genres von Spielen, deren Computer¬ 
umsetzung sofern gelungen - eigent¬ 
lich jeden an der Mattscheibe fesselt. 
Die Rede ist vom Kartenspiel. Neben 
den gesellschafts- oder finanztrachii- 
gen Mehrpersonenspielen wie Poker, 
Skat. Romme etc. gibt es für “Einzel¬ 
gänger” schon seit geraumer Zeit die 
Patiencen. E* handelt sich dabei um 
Kartcnkombiruitioncn nach unter¬ 
schiedlichen Regeln, die von nurcinem 
Spieler zu legen sind. Gespielt wird mii 
einem Romme-ähnlichen Blatt aus 52 
Karlen. 

Eingefleischte Patiencenlcger schürzen 
- ähnlich w ie Schachspieler - den ho¬ 
hen Grad an Konzentration, den ihr 
Spiel erfordert. Außerdem wird, wie 
man immer sagl, das logische Kombi- 
nationsvermogen aufs beste trainiert. 
Eine einfache Regelvariante heißt ‘'So¬ 
litär“. 

Diese Patience steht nun in einer per¬ 
fekten und vor allem nervenzerrciben- 
den Version auf dem CPC zur Verfü¬ 


gung. Daß das Interesse an diesem 
Spiel sehr stark ist, beweist allein schon 
die Tatsache, daß das Prngrammpakel 
Microsoft Windows in den Versionen 
3.0 und 3.1 eine eigene Umsetzung von 


Solitär enthält. Da Windows nicht auf 
dem CPC lauft, muß also eine Stand- 
alone-Fassung her, die auch dem 
CPCIcrden Spaßam Spiel bringt. 

Soiitär - DAS SPIEL! 

Sinn und Zweck des Spiels ist. vier 
Haufen auf dem Spielfeld oben rechts 
mil den nach Farbe und Art sortierten | 
Karten von As bis König zu füllen. Da¬ 
bei muß jedoch pcinlichst auf die Rei¬ 
henfolge geachtet werden. So muß zu¬ 
erst ein As. danach die Zwei, die Drei 
und so fort gelegt werden. Da die Kar¬ 
ten nicht genau in dieser Reihenfolge 
von dem Stapel in der linken oberen 
Ecke kommen, steht noch ein weiteres 
Hilfsmittel bereit, im unteren Spielfeld 
sehen Sie sieben Karientclder. die zu 
Anfang mit einer bis zu sieben Karten 
belegt sind. Gearbeitet werden kann 
hier zuerst nur mit der oberen, aufge¬ 
deckten Karte. 

Schauen Sie zuerst nach, ob sich unter 
den «ufgedeekten Karlen ein As befin¬ 
det. Ist dies drrFall, kann der Pfeil oben 
links mit den Cursortasten auf die ent¬ 
sprechende Karle bewegt werden. Mit 
einem doppelten Druck auf <SPACE> 
verschw indet dos As dann sofort in ei¬ 
nem der vier Felder und bleibt dort 
sichtbar liegen. Wir sehen, daß sich auf 
dem allen Platz der As-Karic etwas ge¬ 
tan liat. Genau, die Karte, die unter dem 
As lag hat sich gewendet und kann nun 
auch in das Spiel mit einbezogen w er¬ 
den. Doch zuerst schauen wir nach wei¬ 
teren Assen oder Karten, die direkt auf 
eines der Asse passen. Sollte sich keine 
Karte finden, kann auf den Stapeln im 


Patiencen 

Patiencen gibt cs schon seit geraumer ZeiL Zum ersten Mal tauchte der Begriff 
im fahre I79H in einem Spielalmanach auf. Dieser befindet sich im Spielkartcn- 
niuseum in Leinfelden. Nach der Beschreibung handelte cs sich damals aber um 
ein Spiel für mehrere Personen und nicht um eine Patience füi Einzelspieler, 
w ie w ir sie heute kennen. Die genaue Herkunft des Spiels, das fiir nur einen 
Spieler gedacht ist, läßt sich nicht genau bestimmen. Deutschland kann auf je¬ 
den Fall nicht als Ursprungsland gelten. Vielmehr streiten sich England und 
Frankreich urodenTitel "Das Patiencenland**. Auf England als Heimat der Pati¬ 
encen deutet das frühe Erscheinen von Paliencaibüchern hin. Frankreich je¬ 
doch erhebt aufgrund des Namens einen Anspruchauf den Titel. 

Es ist auch strittig, w er das Spiel zuerst gespielt bat. Fs geht zwar das Gerücht 
um. daßGefangene die Patience ersonnen hätten, uni der Eintönigkeit ihrerGe- 
fangemchaft zu entkommen. Sicher ist, daß im Zusammenhang mit Patiencen 
immer wieder berühmte Namen wie Napoleon. Metternich. Moltke und Bis¬ 
marck genannt werden. Sie haben dem PMience-Spiel erst zu dem Ansehen ver- 
holfen. das es jetzt genießt. 
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laueren Bereich umgcsiapelt werden. 
Dabei mußdaruuf geachtet werden, daß 
zuerst die /u verschiebende Karte und 
dann das Ziel mit <SPACE> anzu- 
wählen ist. Doch welche Karte läßt sich 
jetzt überhaupt verschieben? Gehen 
wir davon aus. daß eine KARO- Lü so¬ 
wie eine PIK 9 sichtbar sind. Die PIK 9 
kann auf du KARO 10 bewegt werden, 
andersherum gehl es nicht. Die zu be¬ 
wegende Karte muß eine andere Farbe 
halien und zusätzlich um einen Wert 
kleiner sein als die Ziclkurle. Natürlich 
lassen sich auf diese Art auch ganze 
Kartenreihen, die schon gelegt w urden, 
verschieben. Sollte einmal einer dieser 
.Stapel leer sein, kann er nur noch mit ei¬ 
nem König wieder eröffnet w erden. Je¬ 
de andere Karte wird ignoriert. 

Es kann aber auch passieren, daß sich 
weder eine Karte oben rechts oblegen 
läßt, noch daß sich Karten timen ver¬ 
schieben lassen. Hierzu gibt es den Kar¬ 
tenhaufen oben links, der die Reslkar 


«en des Spiels beinhaltet. Durch einma¬ 
ligen Klick auf den Kartenhaufen wer¬ 
den jeweils drei Kurten sichtbar, von 
denen sich jetkxh nur die oberste ins 
Spiel bringen läßt Sic kann dafür so¬ 
wohl unten als auch oben rechts ange¬ 
legt werden. Gewonnen ist das Spiel 
erst, wenn alle Karten oben rechts un¬ 
tergebracht sind, und dann, ja dann las¬ 
sen Sie sich einmal von den hüpfenden 
Karten begeistern, aber versuchen Sie 
erst einmal ihr Glück. Es muß übrigens 
nicht jede Partie aufgehen. So kann es 
auch passieren, daß es nicht w eitergeht 
Hier hilft nur noch ein Druck auf 
<TAB>, woraufhin Ihnen zur Wahl ge¬ 
stellt wird, eine neue Partie /u spielen 
oder aber zum BAS iC zurückzukehren. 

Abtippen ganz ieicht 

Zur Eingabe und Rmktion der drei 
nachfolgenden Listings sei noch kurz 
folgendes erwähn«: 


Lisling 1 stellt den Slaner für Solitär 
dar. Es sollte direkt nach de r Eingabe 
gespeichert werden. Jetzt können Sie 
sich über das /weite Lisling henua- 
chen. und sofern alles korrekt cinge- 
geben wurde, muß nach dem Start 
eine Datei mil dem Namen KAR- 
'] EN52.PAK angelegt werden. Diese 
enthält die gepackten Grafikdaten 
für die einzelnen Spielkarten. Um die 
Daten gebrauchsfertig zu entpacken, 
starten Sie nun Lisling 3. Es liest KAR- 
TEN52.PAK ein und entpackI sie 
im Speicher. Hat alles funktioniert, 
sollte jetzt eine 26 kByie große Binür- 
datei auf dem Datenträger vorhanden 
sein. Diese Datei “KARTEN52.BIN” 
wird zusammen mit “SOL1TAIR .BAS** 
für den weiteren Spielablauf benötigt. 
Alle anderen Dateien können nach er¬ 
folgtem Probelauf gelöscht oder archi¬ 
viert werden. 

Rail Brosiedt/rs 


120 ' (c) 1992 Ralf ßrostedt 


"INT(tt/B1:tl“tt-tl*8:L2=tt/256 
150 RANDOMIZE I"t2*tt 

160 IF KIKKN—641 FF TUEN 230 


4812] 

II707I 

[1374) 

[506] 

[1771] 

[2S08| 


200 10CATE ll.ll: PRINT "6 cpc Internationa 
l* 

210 LOCATR 10,20:PRINT®... I.oad i nq Graphics 

220 MEMORY 641FF:LOAD"korten52.bin" 

230 MODE lrBORDER 9:IMK 0,9:INK 1,26:INK 2 
,6:INK 3,0 

-INT . 

11 :X= 

PEEK(C)=6B0 THEN BOdUG=6HlCB 
odus=6B7C3 

260 DIM BtecZ<25),Kr..ipoL(7,20),orfen</),ft 
z(7),ziwl(4) 

270 DEF PNforbe(X)“INT((X-l)/13)«-l 
2FD DEF FNwert(x)=X MOD I3H 
290 DEF FNf2(x)=INT((X-l)/2G) 

300 W1ND0WI4,1,10.1,6;HIND0W#1,12,21,1,6 
310 WINDOW*2,22,23,l,G:WINDOW#3,24,25,l,6 
320 WIND0Wt5,ll,30,10,15:PA?KR|5,3 

Spielstart *** 

: roortUG,l:CLS:PRINT CHR$(23);CHR$(0 

II 

370 PLOT 264.398.3:DRAWR 76,C:DRAWR 0,-94: 
DRJWR-76,0:DRAWR 0,94 

3HO PLOT 352,398:DKAWR 76,0:DRAWR 0,-94:OR 
AWR-76,0:DRAHR 0,94 

390 PLOT 440,398:DRAWR 76.0:DRAWR 0,-9«:DR 
AWR-76,0:DRAWR 0,94 

400 PLOT 528,398:DRAWR 76,0:DRAWR 0,-94:DR 


IM Karte(52> 

420 FOR 1=1 TO 52:k=INT(RND*52)«-l 

430 IF kartetk)THEN k-k MOD 52*1:COTO 430 

ELSE karte(k)=i 

440 KEXT l:POR 1=1 TO 4:ziel(i)=0:NRXT i 
450 nr=l:F0R i=l TO 7:orrer.( i ) = i :o(i-( i)=i 
460 FOR j-1 TO i:Gtapel(i,j)-karto(nt):nr- 


[3182) 
[2073) 

14729] 
|3320 J 
[313fi| 

[971] 
[833] 
[1027] 
[1930) 
[2297] 
[1650] 
[117] 


350 


[3191] 

[1779] 

[2901] 


[2081] 

123/4) 

3618) 


CALL setcard,0,0,199:pool-0 
«vo FOR i=i TO 7:FOB j-i TO i—l :CALl> Getca 
rd,0,(i-l)*ee,151-i*8:NEXT j 
500 call Betcard,stopel (i,j),(i-1)*BB,i51- 
j *8:NKXT i 

510 call Eet.x,y:ctack=24:stacknr=0 
530 '*** HaupUx-tileil« *** 


[2509) 

[1697] 


[2968] 
[U7J 
[1012] 
117) 
20*3) 
1189) 
117] 

580 '-Quelle: untere Reihen- 1265] 

117' 

i:offan=offe 

6i0 tF enz=0 THEN SOUND l,500:GOT0 SSO [19061 

620 nr=19-INT( (y-l)/8*-l): IF m<l THEN SOUN [1943) 
D 1,500:G0T0 550 

630 nr=KAX(nr,offen) :IF nr>ar.z*5 THEN SOUN [457.S] 
D l,50O:GOTO 550 

:=MiN(nr,anz) 


i yi=302-nr*i6:y2=9 


•(anz-nr) :GOSUB 1 
r):botton»Htapel(al,anz 


680 IF X>l51-»16*pool THEN SOUND 1,500:G0T0 

690 IF »=B8 THEN 820 ELSE CALL reeet 
700 • 

710 ' - Karten-Stnck bl oettern - 

720 ' 

730 stecknr®etacknr+3:IF stackr.r>=etack*3 
THEN 6tecknr=3:CALL setcard,o,o,199 
740 pool=3:TF stecknr>Btack THEN pooL=3-et 
ecknrr6tack:CLH|* 

7SO IF stacknr^tack THEN cls|4 

760 FOR i=l TO ponl:k=Ktack(eracknr-3*i):c 

ALL 6etcnrd,k, 72-*16 - i, 199 :NEXT i 

770 xf stecknr»stock THEN stacknrstack 

780 FOR j=i TO 3:CLS|jtNBXT j :CALL set,X,y 

•.GOTO 550 

790 • 

800 • -Quelle: Karten-Stack- 

820 IF pool=0 THEN SOUND 1,SOO:GOTO 550 
830 yl=398:y2=92:xl=72+16*pool:GOSUB 1820 
840 top=stack(stecknr) :botto«>-top:ai 0 

B60 '*** Zweiter Teil 


1170] 

117] 

2525] 

1171 

5649] 

[3038] 


117] 

1370] 

117] 

1482] 

2328] 

&J. 
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■gJWtel,.Tfil 


670 • 

880 GOSUB J700SIF ebb THEN 1400 

890 IF X<80 AND y>151 TUEN GOSUB 1820:CALL 

900 ' 

910 IF y>151 THEN 1260 ELSE IF y>143 THEN 
SOUND 1,500:GOTO 880 

920 e2 ~INT(x/8B)♦ 1 :x3=(a?.-l)*88: IF el^a2 T 


9<0 '- Ziel: anderer Stapel - 

950 ' 

960 kL~tou:k2=stepel(a2,enz(a2)) 

970 IF FKwart(kl)=13 THBK IF offen(a2)TKEN 
GOSUB 1B20:SOUND 1,500:GOTO 550 ELSE 1000 


[117) 

1506 J 
[1983 J 

1020 stepel(a?,i2)=stapel (ai, i ) :stapel(al, [2761) 
i)=o 

1030 CALL eetcarö,Stapel<a2,12),x3,151-8*1 [2793) 

1040 i2-i2+l:NEXT i [1575) 

1030 anz<al)-nr-l:onz(a2)=i2-l [948) 

1060 IF offen(al)>anz(al)THKN offen(ai )=nr. [2974) 
z(al) 

1070 IF ar.z(ai)THEN CALL setcord.stapelfel [3361 j 
,anz(al)),xl,lM-enz<al )-0 

1080 x4-(nl-l)*ll+l:y4=8iIF enz<al)TKEN y4 [3620] 
=13«onz(ol> 

1090 IF y4<26 THEN WINIX)W#7,x4,X4+9,y4,25: 12876) 
CIjS|7 

1100 IP offon(a2)=0 THKN offen(o2)=l [18411 

1110 CALL set,X,y:COTO 550 [1565] 

1120 ' [H7| 

1130 ' - Ziel: Stapel (van Stuck) - [1172J 

1140 ' [117] 

1150 CALL reeet:anz(n2)=anz(a2)*i:etepel<a [3450] 


> stack:stäck(i)=et.ock [2547] 
[2925] 

1K pool=0 TUEN IF Stacknr TUEN poOl=l [2442] 
1210 IF stacknr THEN call setcürd »stack<st [4267] 
ecknr),?2«pool*l6,199 

1220 CALL set,X,y:G0T0 550 [1565] 


1240 '- Ziel: Zielstapal - 

1250 • 

1260 e2=FN£arbo(bottom):k=FNvert(botto:n) 
1270 GOSUB 1820:IF k«ziol(a2)«l THEN SCCJN 
D 1,50C:GOT0 550 

12B0 CALL reßet:ziel(o2)°ziel<a2)»l:CALL k 
etcard.bottom,(a2«-2)*86,199 
1290 FOR i=l T0 4:IF ziel<i)=13 THEN NKXT 
i:GOTO 1490 

1300 IF al—0 THEN 1180 

1310 Stapel(al,anz(ai))=0:anz(al)-anz(al)- 
l:enz=onz(ol) 

1320 IF anz TEEN CALL setcerd.Stapel(al,an 

z),xi,i5l-8*anz 

1330 y4-fi:IF anz THEN y4=13+nnz 

1340 IF y4< =25 THEN W!NDOW#7,(al-1)*11+1 , ( 

«1-1)-11 U0,y4,25:CLS#7 

1350 IF anz<offan(«l JTIIEN offfen<al)-unz 

1360 CALL set,X,y:GOTO 550 

1370 ' 

1380 '*•• Spiel-Abbruch •** 

1390 # 

1400 CAM, raset:POSE jnodus. 1 :CLS#5 
1410 LOCATEffS , 4, 2: PRINT#5, -Spiel-Abbruch" 
1420 LOCATK#5,4,4:PRIKT|N, B (H)eues Spiel" 
1430 LOCATE#5,8,5:PRINT|5,-(E)rde- 
1440 aS=UPPHRS(INKEYS):IF o$«"N"THEN 360 
1450 IF e$="E"THEN 1580 ELSE 1440 

1470 '*** Spiel-Ende ••• 

1480 ' 

1490 HIKiXW|6,l,30,l,6:WINDOW|7,1,80.0,15 
1500 call rc‘£ct:Ci,s#6:CLSf7:abb=-i 
1510 FOR 112 TO 1 STEP -1:F0K j-0 TO 3:GO 
SUB 1600:IF abb TUEN NFXT i,i ELSE 1530 


3213) 

1992) 

1758) 


117] 

791) 

117) 

2400] 

2139] 


1520 i=13: FOR j=0 TO 3:G0SUB 1600:IF ebb T [3660) 
HB» NKXT 3 

1530 TOKE modus,l:Cr,S|5 [1048) 

1540 L0CATE#5,6 r 2:PRINTI5,"Herzlichen-:L0C [5066J 
ATE#5,5, 3 JpRIKlih, -lilvj*ckwunpch" 

1550 LOCATEÜ5.2,5; PN INT|h, -Neues Spiel? (.1 [7H211 
/N\- 

aS=UFFBHS(lNKEY$):rr a$- J 'J"THKN“360 [1876] 


1600 yr=-INT(PND*10):xr (INT(RNP*2)»1 )*B:t [4416] 
F RND<0.7 THEN XT=-Xr 

1610 xp*(j+3)*88:yptl99 [2069] 

1620 CAM, &BD19:CALL Sttcard,j*13»i,Xp,yp: [4473] 

xp-xptxr:yp=yn+yT 

1630 IF INKEYS<>“"THEN abb=0:RETURN [1021) 

1640 IF xp<0 OR xp>560 THEN RETURN [2316J 

1650 IF yp<=47 THEN yp=47:yr=-yr-2 [2282) 

1660 yr-yr-l:GOTO 1620 [1723] 

1670 ' [117] 

1680 '**» UP: Zeiger bewogen •*• [3036J 

1690 • [117] 

1700 IF NOT(INKEY(76)AND INKEY(47))THEN 17 [2016] 

1710 abb=o [382] 

1720 IV NOT(INKEY(72)AND INKEY(0) )T1IEN y»y [2931] 
-(y<199)*4 

1730 IF NOT(lNKEY(73)AND INKEY(2))THEN y-y [2854) 
♦(y>23)*4 

1740 IF NOT(INKEY<74)AND INKEY(8))THEN X=X [2353) 
♦(X>0)*8 

-------[ 2833 ) 

2) 


NOT INKEY(68)TKEN abb—ltGOTO 1780 [ 


[1947J 


1700 WHILE INKEYS«"":WEND:RETURN 

1800 '*** UP: Kartenrahmen zeichnen 
1810 • 

resetiPOKB modus,l 


1B30 HOVE xl.yi:DRAWR 
RAWR-76,0:DRAWR 0,y2 
1840 POKE Modus,2:CALL i 


l:DRAWR 0,-y2:D 
x,y:RETURN 


(c) 1992 Ralf Brestedt 

6 CPC International 


15C adr =65000:HEMORY odr-1 

160 FOR zeile’280 TO 3790 STEP 10 

170 PRlNT°zeile";7eile; 

180 READ a$,c*S:sUra=0 

190 FOR j=l TO LEN[aS)STEP 2 

200 bSMIDS(aS,j,2):b=VAL("&“+bS) 

210 POKE adE-b:adr=adr+l:sum=ajLin+b 
220 NFXT j:check»VAL<"S"4cS) 

230 IF checkosuro THEN 270 
240 PRINT“ OK”:NFXT Zeile 
250 SAVK-kBrtan62.pek”,b,65000,41078 
260 END 

270 PRINT"IXATA-Fehler":END 
280 DATA C2C2DDA09D6EA0520026307D,05D1 
290 DATA 943002846722C84226001)D5E,Q43E 
300 DATA 02DD5603CD1DBCE521104311,0448 
310 DATA K001DD7E04B72804471910FD,Ü490 
320 DATA D13AC942470F.OAC5Ü600Ü5ED,0502 
330 DATA 80D1CD3F42C110F3C97AC608,06A4 
340 DATA 57DODG40577QC6505FD014C9,0631 
350 DATA I)D6EOODD6601494400E122CA,04E9 
360 DATA 4211EE42E506117K1223137E,03C3 
370 DATA 122B13CD26BC10F3D121CC42,0502 
380 DATA 0611CD89422313440500D31B,031C 
390 DATA CD3F421CF1C97EE6D820031A.0541 
400 DATA E6884F7EF6444409O0C244B1,0569 
410 DATA OAC122440A0044C500C300C1,0308 
420 DATA 1105A060C511B112C92A4554,0436 
430 DATA OOCIEB48540C463FOOEOF3C9,0569 
440 DATA 002FCOOnBHO()i:c:üüPA00F900 / 036€ 
450 DATA F888F8C4F8E2F8FFFAC4FEC4, OABD 
460 DATA 99E211E211EE9FOOHBOOC177,05CF 
470 DATA 88FFC2CCF8B8FOC1E2490AOO,077B 
4HO DATA D6E2E8CF4CE0CF4CXOCF4CB2,0B93 
490 DATA E9EFC043RFC043KFCOE2E947,OBRE 
500 DATA 1300C3E0460700C343E2E844.0S17 
510 DATA 0700C1CK450700CDC1EF7B3C,0517 


110 ) 

[2440] 

826) 


[1490 

[1559 

[ 1086 
[1369 
[2572 
[1440 
11941 
1436 
1795 
[1617 
[1509 


40 CPC 12-92/1 *93 























läZTBul 


520 DATA 007B3C007F7H007P78440600,02EF 
530 DATA E06C3C0054AE014ACC018A00, 04 2C 
540 DATA 54EüOlC2E93C87F0C3E2CB96,O7S9 
550 DATA B7FOC2E2F80AC1F184440800,068F 
560 DATA C51EC2C37BB309CAFS06C1B7.066D 
570 DATA 44 2COOC2E2CBOEC20F1£4413,0433 
580 DATA OUDACB064614004450004628,0307 
590 DATA OOClF80f>4f>3C004B5A00442E,0358 
600 DATA ODR4F04H17DC280085F055BE,0562 
610 DATA 0054D200672B007F460087Fl' f 03Fl 
620 DATA 5D1EOOC1D249OAOOC1B705C4,0472 
630 DATA C20F6A4E26C204013DC74718,03D9 
640 DATA 0183F0442C440B0OE7444001,039F 
650 DATA C1E1450A00441400C1C3492B.043E 
660 DATA 00C19649<SCOOC13C495AOOC1,043D 
670 DATA 2I14P5A0085F07FR00152E001,04DE 
660 DATA 1FC547E0010A460AC23C0013,0377 
690 DATA D979680147A00083F04E4001,C4A4 
700 DATA 460A004GA0004E14004A7BOC>,020A 
710 DATA 4A3C463200CDB6FQ68E00146,04D0 
720 DATA lEü044A00046Be443DOOC346,03BA 
730 DATA CC0117D7830055Ä0054ADG01,0459 
740 DATA 4AB601C19644620004C3E2DA,0551 
750 DATA 964476440800D2CB1E459E0O,043A 
760 DATA C13C443200449E00040A4914.02CO 
770 DATA 001 (JC74428ü0e2F8764£4572,0474 
780 DATA OOC7BfiF07P7003R7F045D900,05C4 
790 DATA C66BE00146U4Ü11EC6491801,03A3 
BOO DATA 46DF-0137CRBR01464001 440A, 03»? 
610 DATA O0442001C13C452OOlC73C0A,02D5 
820 DATA 463C00C12D44C9OOD11E490A, 03BF 
B30 DATA 004A--40l6Aß0014A7C01447B, U40D 
840 DATA O5B5447501C73C4BA401C1F8,04ED 
850 DATA 4914C4CC01C1CB0BCEC2E93C/O6H7 
060 DATA 7FE00184F07FC0037FC00308,0560 
870 DATA 47C70GP3441 F3)0445{rO<)C89B,0433 
BAO DATA C34AP4Ü147E001441F01D887,042D 
B90 DATA 495000«6C805B4F04A64007E,044C 
900 DATA A005C1CB47640G44EAO1493A,04HK 
910 DATA C2E001450101CA07F0490401,0479 
920 DATA 4D7800472C449600C4496004.0383 
930 DATA 4B402001C187465900C27CEO,04B9 
940 DATA 45AFOOD42B0044D601463C00,03BD 
950 DATA 4AD6017EA0054QC0034B8007,0424 
960 DATA 3AC249E0449COOCS«X-01C2B9,0642 
970 DATA 7844OB0OC17844BB0OC79407,0461 
980 DATA 4AA80?7A70446300C37FE001,04AD 
950 DATA 444000C54C0946/V00047F500.03CÜ 
1000 DATA C2/607444C0O0CCB3C0054B0,03B6 
1010 DATA O77FCTO034ACOO3443U0OC1E9,047P 
1020 DATA üBD185F061C0037FAF01G5A-<, 05116 
1030 DATA 017F640C4D640014C15C1F45.032A 
1040 DATA 7700C47F400B5E2eC41E7F6O,O46C 
1050 DATA 0745F400CE567C01C1E1497C,05*8 
1060 DATA 01440C0062B00746B40044BB,0333 
1070 DATA 01441COOC5518007C10F44DE / 03FO 
1060 DATA OOC2FF4B33C1DA26L , EC2DA5A / 06C4 
1090 DATA 07FOCA494OOBC15A4ßAQOOOfc,0426 
1100 DATA C:?.4BFA460600C1CE1FD34A54,04AS 
1110 DATA OB4A3601450B0048K001475?,029n 
1120 DATA 0D46300O4EO6C35H00474462.02DF 
1130 DATA OÜC27F5C446601C361640037,0407 
1140 DATA C946D40046E0014EEEOC06C6,04FE 
1150 DATA 4B1400460401440FOOCB4E02.0215 
1160 DATA C11E20466E00C15A49462C01,0792 
1170 DATA C16E45E000C1AA440600C2B6,0551 
UBO DATA F044D702C2F044444F01A062.0599 
1190 DATA 6A30O754CCO3C197B6FF0AC7,03B6 
1200 DATA 3DF0F18B32F0F14414OOC5F0,06C6 
1210 DATA F6E611F2460A00C5F9F5PBFD,0765 
1220 DATA F3431E00CEFKFBC4PBF7F0E2,0BA4 
1230 DATA F8F1FOF975F7F332C7F879F0.09BB 
1240 DATA E6FCP4F314C7E93DP0F3F8F2,0997 
1250 DATA F3442800C61KE'082FBF4F33C,0734 
1260 DATA 14C3D574F0440A002BC4F7FA,063B 
1270 DATA FFFB09CBC6F1F1FCF9F2F745,0996 
12B0 DATA OAC6E73EFEFEBFFD441400C6,06CB 
1290 DATA 8P7PArtlFFD3P440AO0C60FBA,O593 
1300 DATA ADB6FF1F446504C51576D77C,05D1 
1310 DATA FB442700CF0AFBDE7FF79745,066A 
1320 DATA 140ÜCSF5D77DFBflU442600C6,0628 
1330 DATA 3AFBD67DF7D744BF00C1FF44,075D 
1340 DATA OFO0C67DFDD67DFA9B44OAOO,O585 
1350 DATA C67BFBD77DF515440A0OC63D,05EB 
1360 DATA FDDE7FEA1B444900C51FFAD7,06A1 
1370 DATA 7CDIM43F0f)K51FF£ADB6AB45,0631 
1380 DATA 5AOOC59FFBAFBFCF457BOOC5,0676 
1390 DATA F7F1RF KFKBF45BCOO4AAC00C7,06C2 
1400 DATA F1FBFEFBFCF1D2443COOF2F8,090E 
1410 DATA P0D574FlB7450AOOCDF5F.AF8,07A4 
1420 DATA F10F6AF6F1F5FBFBF3FB4514,0B7C 


22B4| 
1380] 
876] 
1833] 
2206] 
12681 


2039 

1803 

1100 


76B| 

1120 ] 

1096] 

1625] 

1969] 

1991] 

1265] 

1414] 

[1785] 

11291 

1871) 

2420] 

217l] 

1714| 

2816] 

1458] 

777) 

2103] 

2338] 

2207] 

1675] 

2384) 


|1696| 
[1501] 
[598] 
|757] 
[1733] 


1430 DATA OOC«FDP8F4E6462800C4FFF9,C)7BD 
1440 DATA PDD544360114C6EA74F2FEF1,0766 
1450 DATA 8744F200DBEA33F5F?F12DOA,06C4 
1460 DATA C5FOF9OaFCPC46OAOOC4F0BB,O732 
1470 DATA 33F0451E008f>FF5545CFO2DA,OSS0 
1480 DATA 87FO4CE0Ü1CS97F0F1FFFB47 ,0822 
1490 DATA F.001C4F3FEF1F8470AOOC3FC,078F 
1500 DATA FAFC45DOOODFFOF4FC:F1FF45,OBDE 
1510 DATA BE00C5FAF4FCF5F645B801C5,0818 
1520 DATA B4F3F4F1F445CC01C41F32F4.079B 
1530 DATA 3D24A043C4CB1F1E32481400, 039E 
1540 DATA C4A430F4F245FCOOC679EA33,Ü70F 
1550 DATA IICD3P9453COOC4E031C33D46,0624 
1560 DATA 4001C5E633FOF1FA45S401C5,0659 
1570 DATA 8fc31FOFlF5456801C50E03FC,06l5 
1580 DATA E70F4-‘»7CÜ1C5*FCF3F8F1F44 / 057C 
1590 DATA 5700D036F78F3FEF459AC1C5.05B6 
1600 DATA 3AC67FCE1B45AE12D1C50505 »050D 
1610 DATA 15451 40086FK45FE018305C2. 0481 
1620 DATA 749D443801CF1HOA7FCE7C45,048P 
1630 DATA EA01C505FF8F3PFt:444l01D6,05DA 
1640 DATA FP0F3F8F-/F452800C5OF0FFC.O4A7 
1650 DATA E7Ü846KÜ01C4PSP0F18O4449,06BD 
1660 DATA 01C5F6PHFCFiee441100C4FD,0736 
1670 DATA B779800802C5F37B876HFH44,070e 
1680 DATA B8O1CGF0F8F8F480B544CC0A.O7A? 
1690 DATA «r/F5FOF49ßlF44E044DAOOCB.0694 
1700 DATA 96F4991F4714OOC3F5PßB544,0646 
1710 DATA 5000E6FDF4F6F4FB450203C4.071A 
1720 DATA FFF0F6F445C!2OlC5F0F6FAF7,097D 
1730 DATA K846D601C3F3FOFF47C)A0OC4,06CF 
1740 DATA FIF8FFF04544EF01C87PE001.077C 
1750 DATA B8F04D760/45KF05DA3D86FF,0617 
1760 DATA 0ACS79FOE3AFBE45E001C53D,O6BO 
1770 DATA F0FlFFFC47EA01C3FlFOKA44,08F0 
1780 DATA 3400crcF2FAFAFl 45FAOCC4FO, 07CA 
1790 DATA F2FOF53CEOC779FOF2f4F5P2,09FO 
1800 DATA F94bAC03C4F2FOFAFAOAC7CB,0823 
1010 DATA 1FF0FIFAFDF645140OC3E1Fl,07D9 
1820 DATA H407C8C7P879C37AFGF5KE44,0825 
1830 DATA FEOOC5F1E1F5F4B614D1C6P1,08DO 
1840 DATA FBF92D7EF7455401C6EbP5I)2,07A2 
1850 DATA F6CB5F44AD01C6C67C8FF4C0,075D 
1860 DATA 57440A00C6F4F6DAK5B01344.05PB 
1870 DATA OAOOC55970F8FC:C8441F07C7,0565 
1880 DATA C60875F7FA3D91440AQGCF10,05AF 
1890 DATA 7AC4F95A594EE001C5525BE2,066D 
1900 DATA 74DA44EBOOCF31B6FHFDC4 4 5,0734 
1910 DATA 3C00C60072F6F2D153OAC6C5.0615 
1920 DATA 31F47A?CF5442FOOC64C70E5,OfifiA 
1930 DATA 3EC67D44 7EOOC54F7AFC79E5,062D 
1940 DATA 447301C5P7FCCF97F344AD01,06BB 
1950 DATA DlF2FA3CF5BS45E600C6F2FF,0935 
1960 DATA F4FCCB7944B8441300D4FAB5,070A 
1970 DATA E145AC03C5F2FDFAFBF04SC0,0873 
1980 DATA 0314ClF04MXK)KD5P9P4F4Pe,078B 
1990 DATA 46E803C2F1F414451C02C3FO,0602 
2000 DATA FAFA47CC0107D4F146CC01C4,06AH 
2010 DATA POP0F7PP46B6C3C7F0f 0AFAF,08DA 
2020 DATA F8FlC346B805E654EA016BCO,070l 
2030 DATA 1249E808566A09B7FOb5480O / 0435 
2040 DATA 4B52OD80PO565OOOGBOOCF54,O396 
2050 DATA B810C196493809C12D44774«,0491 
2060 DATA 3304C5C3E14B4B8344D403C:S,0599 
2070 DATA C3C3872D29440BO0C396OF1E,0435 
20B0 DATA 450B0OC42DOF0F2949BF0bCE,O36l 
2090 DATA 4A50004B640062081164A014,02DC 
2100 DATA 84F04G140044B307EF3C005E,0455 
2J10 DATA 56094C50007F80L648F00044,038C 
2120 DATA 1217461A09C17H49561883FD,03F5 
2130 DATA SA601DC2E9D44018014B1202.03F1 
2140 DATA 7FE01085F07F5A1445A906C4,0589 
2150 DATA 86F05EE0441F07CG44040JC1,04K0 
2100 DATA A563601844BP04450600CC46.C3E4 
2170 DATA 8016447C017F801688F06946,0493 
2180 DATA 5C07C5D6015D6018451906CF,0407 
2190 DATA 6 368014A70034AOCOD4A1GOD, 07.59 
2200 DATA 7PA01414C45CE00150463700,0415 
2210 DATA 47450/C16A0ED0G2G004C2E2,04A6 
2220 DATA DA49ECOEC2CB1E4A56185C45.0521 
2230 DATA 8400C249DC443000C185522A,04A1 
2240 DATA O7C5EOO15E6018448AO0DD32,0460 
2250 DATA 004714000A467C017F60188H,02A7 
2260 DATA F057601040E0014CCC0149EA,0534 
2270 DATA 015DF0104666U74AFF06C85A,0472 
2280 DATA E001*RE01050BA457E054D33,04A1 
2290 DATA 00C5C2rB3C52D644BD0030CK,0585 
2300 DATA E0014980024D9A104AA4107F,041E 
2310 DATA 1211453900C46F,E0014A36C5,03F9 
2320 DATA D60146DC00483600C2494C44,0406 
2330 DATA D60GD6490AC05F60ieb8E001,0415 


1462] 
1467 
1478 
2199 
[159b 
[1946 
[2410 
[2083] 
[1163] 
| 1 41H ) 
[1834] 
[1743] 
[1290] 
[2438] 
[1710] 
11832] 
[1610] 
|876) 
[14291 
[2353] 


1545] 

1644] 

1433] 


2173 

2179] 

2665) 

1520) 

2016] 

1895] 

1676) 

1866) 


1549] 

1267] 

1672) 

1675] 

1865) 

2602] 

[20541 

[1300] 

167 3 1 


1496| 

2281] 

1462] 

11539] 

[isee) 
[1558] 
[136h| 
[17441 
[2258 
[1404] 
[1599] 
[1577] 
[2099] 
[23321 
1128) 
[1558] 


\ZWY93 CRC 41 




























'ro a ramm 


DATA 

DATA 

DATA 


DATA 

DATA 


46700344E001475C0349B009, 
744BD506C14E46A600C27607, 
2AC147483E0DC4160n4ß404E, 
CB06C57FA0146270440105*5, 
B10044CD06C16E449D01C888, 
F0608001535609489A00D4C3, 
C37Ü9644DA1A45D801C20F1E, 

4BEO01SCI O046B4SfcüülC603, 
FÜ7C80O744450B00C3B4FF61, 
449EOOCCOD4A4C184A561857, 
60184672443101060FC76060, 
18C39G3CE1461501C6G1E001, 
40A00013C24e0A47AS06CB4B < 
OA02G460184A6A184A144922, 
01 05C15244BE01C2H.54B06C2, 
CB1F0F1206C179480102C2C1, 
A50EC586F07F801608tnhOb7 i 
2B0044050131C1E044540045, 
7C075B?CC)OC4450A004h4B2C, 
00451700E585F04BEA0644AO 
1405F076000FC3C33C87482E. 

1BC2963C471A1CC4A54B4BB4 
473B18C22D8706D6C44B1EOF, 
5A470AO0C10F48OAOO4A563B, 
C3A5OKOF4732447801C383F0, 
77440303C14644440045B100 
C6746018C2F9FC44C304C2FB 
F647B20AC1F146B20ACBC1F3, 
442D0OC2E2F906C1P745D20A.I 
t*Fnö3FOC2PFFE44B20AC2FB,l 


0527 

03F8 

0342 


04F2 

0346 

0731 


2680 

2690 

2700 


C307C14644B50AC27F32462F, 
03C7B7F0677B00C1F244AC0A, 
C2PFHA0644E307C3F7451R53, 
B40A19C1F144B40AC45401C1. 
F3442100C46801C1F6449809. 
C6FC496400C1FD53B70AC1D6. 
4FB70A45BCDACA46A0004840. 
014A54014D440E0051BBOAC1. 
0A45BB0AC1B44FBB0A44F408 
C2F9F646BC0AC2FAF646BC0A. 
CBFDFE44BA000432458802C1 
FE490A443AOOC245C6449FO3. 
C5F8444B06455EBD0AC6BE03 
C1FE44B8441703C645DE01C2, 
F7FC44BD0AC46801CIFC45BP 


047A 

04BC 

,öS7D 


04 DD 
07 7B 
05SB 


DATA 

DATA 

DATA 


DATA 

DATA 


3040 

3050 

3060 


3150 

3170 

3190 

3200 

3210 

3220 


OACEC2F8K640EOO1C1FB49D6, 
O1C2F9FC59BD0ACAOAOO4498, 
034654O144BO4ÖC00AC1P74E, 
COOAC944110D46A4O1C2FBFC, 
50C10M4B8ÜAC78OO2472CO1, 
4A4A472801C14B5CC10AC1C8, 

4 KCl 0AC27CO149C1OAC0C2F8, 
FC4Q4001C2F944AA00C949OA, 
0062E00146340333C2477050, 
F403C3444C0944EE03C1B445, 
C60AC1C854C60AC1F94EC60A. 
D04A2UODS072014E5A004A78, 
004ABC0ObCbbI)2OAL'l KE49D2, 
0A0DC1F1444600C9F3447200, 
61B007443044920A46560C49. 
D70A44A30746D70AC7FA4972, 
01C2FAFA47D70AC4FA46E600, 
0E44DV0A06C10E1AC8FE5372, 
0144751345452604D347520D, 
49200F4B320FC1F84A8205C1, 
F1447OO64C03O1C15F452C04, 
47DAOACHCEOF460AÜ0453E00, 
49760247DAOAC2F82812C2C1, 
FA65DAOAC6F786FFOAC1FD44. 
F7O3C2FBF7OCCA0A4/6O1O1E. 
57C030C11*9441300C1F94419, 
00C4C1FB444M40304C10A44, 
OCOOC1F946Ü104C17C0BC2F2, 
4922C2FFEA16477A04C8F/49. 
C0.30447B0050440B000833C 3, 
C1FD0A194742044FF6O9C1C1, 
486FO0463EO0C4C21HFDS34D 
7700C3C2FBFF450600C2FF49, i 
4D77O044BDODO6C1D6440600.I 
49C7O44465COC3280O4KOCC1, l 
C2450C00C3D601*549770050, i 
22O9C2PBFD44F2O0446B00C3, i 
44CAO3444B0OC1F44433OOC1,! 
OA4KF400C24«BA4694005B7D r < 
00491B05440C0ÜC9E8034F60.I 
1846A<rü3444B9h00C245P444, i 
, 8H00C2C1F3664B08C1F6444B,' 


07 CC 
04B2 


0542 

0655 

036F 

0531 


2268) 
910) 
720) 
1595) 
1605) 
1973) 
1 41B | 


05F9 

02F9 

053E 


(1248 

(1920 

(2581 


(1490 

(2113 

(1200 

(1851 

|1622) 

[ispi 

[57B | 
(1933) 
(226.3) 
(1683) 
U103) 
(1740) 

|19B7| 


21BBI 

1306) 

1526] 


3320 I 
3330 ; 
3340 


. 08C1FD464B08C5C2F1FB448F,0 
. 443409C5C3F3F7FD06440800,0 
C3P6KFFK444B08C6C4F5FFFF,Ü 
F4«610C5FDFEFF334579C3Kn,0 
, F747CJ6C7F6F3447715453C4S,0 
OFOOC93CO05478COC3FlFFlt,O 
475Fü55662OeC7E6004D6018,0 


. 7FCO128GFO7F6B1487F07B0O.C 
. 0F4AFC0B4AA4C)144O20EC804,O 
, 014A8A164A9E02442C08C114,0 
. 44E301C2440A46130747630B,O 
. C3E0014D45F006D4796B014A,0 
l DK034AE8034ABC004A2001XSÜ,ü 
, A0OO4E324BFBO4493FOO11C7,6 
i 6360184916OD4B12C38A0O04,0 
i 3EC949140049000C4A121152,0 
i D304C350AE1044BC04C12C45,O 
i C107C2140046C7074BFC07CA,0 
i 4AD61G4AE01048CC014C4565,0 
l 0852A704C74i:E0104A=4014A, ‘ 
l 2AC3BA1686446E06C7556018, 

, 49 B 6034 B 4 S 0009452700 C 867 , 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


045F 

0356 

0517 


3550 

3560 

.3570 

3390 

3600 

3610 


CB56184A6018482C014C601B, 
473AQFC260184C3AOF49A400, 
C34ACA034G6FO0C416OD4804, 
442F004h960DClh74B6804C8, 
544E165E64005496546608C1,0 


034C 

03E2 


3660 

3670 

3680 

3690 

3700 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 


54G2044B6D08CP4AA4014AAE, 
CI4BFA004C6018S24B6D08C3 
445000444D04C156444B08C6. 
4AAB254CA401462201CDC003, 
56EC014A44024A5825442A44. 
4K0444DB00C2140Ü441102C4 
6A184A5A456AO146CC00C16A 
445508450803442908461904 
C8FA44A7 094F601Bl4492F08 
44FB03C2FA5345E401442803 
C1AA441A00C1B34BHC:0B46D9 
03C2FAFB44C308C2FAFB49 37. 
0DC1512CC1CC441C0248FF0C 
C16A45190045730820034456 
1 84 4HI1035A3700C2 451457A3 
OBD74A460076000FS40E294A 
90214A1400492800C2F7K344 
73446703C5C4FFFDF7FE449B 
08D8FF44E3064E1400C3F7F1 
F14728004B7AOD5D86296360 
185A444003C.34C1 OO9454BO0 
C360601B.019B 


0390 

0340 


0619 

0401 

02B1 


. . Ralf Orostedt 

> ' 6 CPC InternnLioi'.oi 

> MEMORY 61FFF:F0R fl=62OO0 TO 620A2 
I READ bS:b=VAL<"fi' , +DS):I'OKE fl.b 

\ C"C*b:HEXTSlF c=17603 TUEN 180 
• PRINT"DATAERROR.. :END 

> PRINl" , I<oikdinq KARTEN52. PAK" 

> LOAD-KARTEN52.PAK",S40OO 

> PRiNT"Expanding...*■ 

> CAL- 62000,64000,82100,61070 

> CALL 62000,62100,64200,S140A 

> I'RINT ,, SavinC7 KARTKNb2.BIN" 

> 8AVE"KAR7EN52.BTN",b.64200.66470 


. f3,21,el,e9. 


,26,00,dd. 
,01,96,00. 
,eb,ed,7b 


. 6b,b7,cd.42 


390 DATA C5,62,6b,2b 
400 DATA «6,3f,4f,06 
410 DATA ?e,C6,lf,47 
420 DATA 97,fb,C9 


1,00,00,00,00,23 

, 2 fl, 03, e5, dd, el, ed 

,f9,dd,el,dl,b?,28 
, 09,18,01,el,fib,dd 
, 26,00,7C,dd,bC,30 
,dd,bd,30,5d,7e,07 

iod'ao'cd'oolcd'aO 

,7e,e€,3f ,23,4h, 23 
,62,6b,cd,42,06,00 
,18,C4,07,38,14,07 
.b9,oc,oo,73,ed,ao 
ed,bO,el,i8,ad,7o 
00,23,cd,b0,l8,a2 


3057 

1921 

1829 

1655) 

2345) 

Sfi, 

2*85] 

1997) 

1646) 

1770) 

1164) 

1328] 

JOBO) 

1938) 

1445) 

1503) 

1944] 

(1496) 

(19001 

(2349) 


11121 ) 
(1240) 
(1955) 
|1097) 
1845) 
11 OG] 
14621 


1584) 

1342) 

726) 


2118) 

1798] 

146H| 


2014) 

2246) 

1850) 

1288] 


1834] 

1292) 

1530] 
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Baumschule 

Fraktale “Gewächse” in Basic 


FniktafeGraflkcn haben eine starke Anziehungskraft. Mit ihrer “regelmäßi¬ 
gen I ‘nregelmalHgkeir’ahinen sic natürliche (icstaltungsmustcr nach und 
machen sozusagen den nüchternen Computer zum Künstler. Besonders reiz¬ 
volle Graser-und Baumflguren lassen sich mit den sogenannten I.-Systemen 
erzeugen. 


Als der Biologe Arislid Lindenmayer 
1968 eine Methode für die Beschrei¬ 
bung von Pflanzenformen entwickelte, 
alinle er wohl kaum, daß rund 20 Jahre 
spater seine grafischen “Gewächse" 
auf Heim- und Hobby-Computern zu 
sehen sein würden. 

Einfache Spielregeln 

Die Lindenmayerschen L-Systeme 
sind rekursive Gebilde. Rekursive For¬ 
meln machen das Ergebnis einer Be¬ 
rechnung immer wieder zum Aus¬ 
gangspunkt der gleichen Berechnung. 
Grafisch umgesetzt ergeben sich dabei 
immer tiefer in sich selbst verschachtelt 
wiederkehrende Muster - man spricht 
auch von "sclbs!ühnlichen“Slrukturen. 
Wie weit das Schachtelspiel getrieben 
wird, läßt sich frei bestimmen: Je 
großer man die Rechentiele festlegt. 


desto komplexer wird die “Selhslver- 
schlingung”, desto mehr Zeit benötigt 
allerdings auch die Berechnung. 

Den L-Syslemen liegt eine Art grafi¬ 
scher Sprache zugrunde besteht aas 
einfachen Anweisungen, die einer 
VVfegbeschreibung ähneln. Zum Zeich¬ 
nen rekursiver Bäume brauchen wir ein 
Axiom (Gnmdmuster), eine Erset¬ 
zungsregel und vereinfache Befehle 
F Axiom: Zeichne eine Linie mit der 
festgelegten Segmenllänge geradeaas 

> “in» nächsten Durchgang ersetzen 
durch'* 

- Drehung nach links um den feslge- 
legtcn Winkel 

+ Dreliung nach rechts um den festge- 
legten Winkel 

| Beginneines neuen Zweiges mit 
dem folgenden Inhalt 
1 AbschlußeinesZweiges. Rückkehr 
zur letzten Abzweigung 


Der “Standardba stein" sieht folgen¬ 
dermaßen aus: 

Das ist zwar hübsch, aber noch nicht re¬ 
kursiv. Jetzt kommt die Ersctzungsre- 
gel ins Spiel! 

F-*F+ [+F-F-F1 - l-F+F+Fl 
Das bedeutet: Jedes einzelne. “F* wird im 
nächsten Durchgang durch den gesam¬ 
ten “Stundardbausicin*' ersetzt. Im dar 
auffolgenden Durchgang dann wieder¬ 
und so weiter. So entstehen die filigranen 
Zwcigsirukturen für die Raumgrafik. 

So viel zur Theorie - und nun die Pra¬ 
xis: Nach dem Start fragt das Programm 
zunächst nach den drei Werten, die das 
Aussehen der Grafik bestimmen. Um 
einen vorgegebenen Wert zu überneh¬ 
men . drücken S ie nur <Retum>. 

Nach der Werteerfassung beginnt der 
CPC zu zeichnen. Wenn er damit fertig 
ist, ertönt ein lautes Glockensignal. 

Mil der Leertaste kommen Sie dann di¬ 
rekt zur Werteeingabe zurück. Die Ta¬ 
ste <S> hingegen speichert die gezeich¬ 
nete Grafik als 17-kByie-Bild ab. Der 
Dateiname lautet "BILDx BIN", wobei 
“x'*eine laufende Nummer ist, die vom 
Programm automatisch vergeben wird. 
Die gespeicherten Bilder lassen sich 
mit Programmen wie dem “Copy- 
Shop" ausdnickcn oder mit 

auf den Basic -Bildschirm holen. 

Armin Müller/sz 


• ' Rekursiver Baum m. L-System-Praktalen (24431 

i ' (C) 1992 A. Muoller & CPC Internat. (22161 

• GOSU3 430:'Default-Werte |2348| 

I C0SU3 «40:'Wortoeingabe 12067] 

50 CLS:ORIGIN 280,0:DEG (1196) 

D:H=0:x=0:y=0:i 

■‘Xaufbau 

[19661 
13761 
I3644 J 


t-t+1 

' GOSDB- 100 
130 GOSUB 100 
i wv-a 

150 GOSUB 330 
160 V=w-a 

• GOSUB 100 
i v=v*a 
i GOSUB 100 

i vv*a 

210 GOSUB 100 
) GOSUB 340 
> w-w-o 
) GOSUB 330 
J v-w+a 
) GOSUB 100 
) w=w-o 
280 GCSUB 100 
290 W-w-o 
300 GOSUB 100 
i GOSUB 340 
t-t-l:RETURH 

x(K)-x:y( 6 )*y:w(Q)^w:s=s*l:RBTURN: 'Neu 
er Zweit? 


165« ] 

I 97« 1 
[6541 
[10661 
[811) 
110661 
IB111 
[1066J 
(1267) 
1811| 
1974) 
|611) 
11066) 
16S4 | 
[1066) 
16S4) 

I1066J 
[1267) 
I 456 | 
[3064) 


340 s=s-l:x-x(6l:y=y(e):w=v(s>:M0VE x,y:RE (3814) 
TURN:'AbGchlues eines Zweiges 

350 SOUND 1,3822,40,15,1,2 (1369) 

360 SOUND 2,1517,50,15.1 ,2 [1625) 

370 SOUND 4,636,54,15,1,2 [1192) 

360 eing$»INK£V$:IF eingSo"" THEN 400 [2579) 

390 SOUND 7,0,100,0:GOTO 350 (1574) 

400 SOUND 7*126,0 [1369J 

410 IP UPPEBS(eiim$)="S* TUEN GOSUB 520: 'S (4170) 
peichern 

«20 RETURN (SSS) 

430 ENV 1,24,-1,10:ENT 2,1,-3,16,1.3,16,1, (6946) 
3,l6,l,-3,ib:MODE 2sbildnr=0:a=22.5:l=7:n= 

«:DXH x(tn) ,y(n) ,w(n):RETURN: 'Vorbereitung 

440 CU*?:PRINT "Winkol der einzelnen Gliede (74031 
r eines Zweiqes zueinander: (Voreir.Btellun 
g --;a;CHRS(e);") M :LINE JNPUT eingS 
450 IF VAL<eingS)<>0 THEN a VAL(oingS) [17931 
460 PRINT:PRINT "iaenqe der Gliedstrecken: [66781 
(Voreir.stallung =";1;CHR$(8);")" :LINE IKP 
ÜT eingS 

470 IF VAL(eingS)oO THEN l=VAL(eing$) [2639} 
460 PRINT:PRINT "HakUTBionBtiete: (Voreins [5744} 
tallung ■■;b»;CHRS(8);">":LINk IHPCT eingS 


490 IF VAL{eingS)<>0 THEN JB=VAL(eingS) [2655J 

500 BRASE x,y,«:DIW x(n) ,y(ir.) ,w(m) |22B4] 

510 RETURN [SbS) 

520 bildnr=bildnr+l (1744) 

530 datnajwsS-"bild''+HID5(STRS|bildnr),2)*" [2699) 
.bin" 

540 SAVE dotnameS.b.fiCOOO,64000 [1974] 

550 RETURN (555) 
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Pro jramm 


Auf zur 
Datenreise! 



Endlich: das professionelle 
Terminalprogramm 


Möchten Sie, daß Ihr CPC mit anderen Computern Daten 
»Umtauschen kann? Vielleicht über ein kurzes Kabel mit 
dem PC, der im Nebenzimmer steht? Oder über das Tekr- 
fonnctz mit Mnilbtixen und Datenbanken.die Hunderte 
von Kilometern entfernt sind? Was Sie dazu brauchen. Ist 
zunächst dieSelbstbau-Si huit fstelleaus Heft 6/7'92-«md 
«Uum natürlich dassiiperkouiforlable Termlnalpro- 
gramin, «las wir Ihnen hier/um Ablippen präsentieren. 


Als wir im Juni/Juli-Heft dieses Jahres 
die ßauanlcilung für ein simples RS- 
232-lnterf;*cc veröffentlichten, freuten 
sich viele CPCIcr. Denn: Ohne serielle 
Schnittstelle keine Datenübertragung. 
Die einstmals von Amstrad und ande¬ 
ren Herstellern als teures Zubehör an¬ 
gebotenen Schnillslcllen-Ltisungen 
waren schon /.u diesem Zeitpunkt kaum 
mehr irgendwo zu bekommen. Außer¬ 
dem stellen die benötigten Teile für das 
Interface mit ihren ^je nach tinkaufs- 
quelle) insgesamt rund 30 DM keinen 
bedrohlichen Kostenfaktoi dar. 

Die Freude wurde jedoch durch die Tat¬ 
sache getrübt, daß unser Eigetibaupro- 
jekt zu den älteren, teuren Schnittstel¬ 
len nicht softwarekompatibel ist. Das 
heißt, daß man beispielsweise miteiner 
gängigen "Kermit”-Version unter 
CP/M wohl eine Original-Amstrad- 
Schnhlstelle, nicht aber unsere preis¬ 
werte Selbstbau-Lösung ansprechen 
kann. Speziell angepaßte Software ist 
bislang nicht verfügbar gewesen. Auf 
diese Weise hat dos Projekt bis jetzt ein 
Mmierbliimchendascin geführt und 
konnte nur bei den Leuten zu Ehren 
kommen, die sich ihre benötigte Soft¬ 
ware selbst maßschneiderten. 

Schüchterne Schnitt¬ 
stelle sucht Software 

Das hier abgedruckte Programm 
"CPC-Terminalor” ermöglicht nun 
endlich jedem GPCIer einen komforta¬ 
blen Datentransfer Über die Selbstbau- 
Schniltstelle. Durch konsequenten Ein¬ 


satz von Maschinensprache erlaub« cs 
eine l Jbertragungsrate von bis zu 2400 
Bit pro Sekunde bei diesem Wert ist 
für den CPC hordwuremüßig das Ende 
der Fahnenstange erreicht. Der “CPC- 
Terminator” laßt sich dafür einsetzen. 
Dateien vom CPC auf einen anderen 
Rechner zu überspielen und umge¬ 
kehrt. Das Programm eignet sich aber 
auch als Schlüssel zur Datenfernüber¬ 
tragung: Sofern man über ein Modem 
oder einen Akustikkoppler verfugt, ist 
mit dem “Terminator” eine komforta¬ 
ble Datcnkommunfkaiion über die Te¬ 
lefon! eilung möglich. Hier kann das 
Programm dann einige seiner Stärken 
erst richtig ausspiclcn, beispielsweise 
die Makrotasten Definition. 

Um den Programmcode niefa durch 
Menüs und Eingabemasken aufzu¬ 
blähen. haben wir uns dafür entschie¬ 
den. die Voreinstellungen für den “Ter¬ 
minator” Uber ein Basic-Konfigura- 
lionsprograrrim vor/unehmen. Dieses 
Programm heißt “CFG.BAS". Mit ihm 
legen Sie zunächst die Arbcitsparame- 
ter wie Baudrate. CTS/KTS Abfrage 
und Tastenwiederholungsraie fesL Bei 
Modembetrieb sollte die CTS/RTS- 
Abfvage auf I gePOKEt werden. Beim 
direkten Datenverkehr von Rechner zu 
Rechner Ilängt die Einstellung vorn 
verwendeten Kabel ab. Sind alle fünf 
Adern vorhanden, können Sie 
CTS/KTS auf I setzen; die entspre¬ 
chende Option ist dann auch beim Ter¬ 
minalprogramm auf der "Gegenseite" 
(z.B. beim PC) zu wählen. Die Baud¬ 
rate wird im allgemeinen 2400 BPS be¬ 


tragen. Wollen Sie mit 300 oder 600 
BPS arbeiten, setzen Sic in Zeile 250 
statt & 15 den Wert & I6ein. Achten Sie 
bitte auf die richtige Einstellung des 
Schiebeschalters an der Schnittstelle' 
Passend zur gewählten Baudrate muß 
auch in Zeile 280 «ler richtige Wört ge¬ 
POKEt werden. 

Makros machen Tasten 
geschwätzig 

Eine besonders komfortable Einrich- 
lurig des *Te rminators”sind «lic Tasten- 
makros. Auch sie werden mit 
“CFG.BAS” festgelegl. In den DATA- 
Zeilcn ab 460 sieht jeweils ein String 
für jede Funktionstaste, dann für jede 
Kombination mit <Shift>. mit <Con- 
irol> und schließlich mit <Shift>- 
<Cöntrol> gemeinsam. Somit können 
Sie bis zu 40Tasten mit Zeichcnlcetten 
Ihrer Wahl belegen. Eine Beispielbele- 
gung für einige Tosten haben wir be 
reits eingetragen. Sie können diese Je¬ 
derzeit ändern. 

Sinnvoll belegen lassen sich die Tasten 
etwa mit Modemkommandos (ein Ver¬ 
zeichnis der Jeweils verfügbaren Köm 
mandos findet sich im Handbuch jedes 
Modems). Wenn Sie ein Modem benut¬ 
zen. «las den Hayes-Befehlssatz ver 
steht, könnten Sic beispielsweise als er 
sten DATA-Wert in Zeile 460 
'•ATDT0711-23331II" emtragen. Da 
bei isfATDT“ der Befehl fürs Wahlen 
anschließend folgt eine Vorwahl. Die 
Tilde steht für eine sehr kurze Warte 
zeit Als nächstes folgt die Anschluß 
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Um den CPC etwa nur einem PC dir eh iu verbinden, braucht man ein Null modern -Kuh rl. ha dem 
Sende- und Lmpfangsleinuig u cchscLst-in# verschränkt sind. Die Pinbelegttng der beulen 25-puli 
Ren Suh-D-Kupplungen sehen Sie links Auf die l^uiwpen fiir CTS und RTS lärmen Sie auch ver- 
-icltien - Sir müssen dam nur mil dem Konfigui atumsprngrcmm CFC BAS " die Option 
CTS/KTS-Abfrojie ' ausschallen Um DFÜ vu betreiben. bcnuUtn Sie ein anderes Kabel. das so 
bdept ist. wie es das rechts abf>ebildelc Schema teiRl Dieses Kabel verbindet das StlbJbau- 
Interface mit Ihrem Modem oder Akustikkoppler 


nummer. Das Ganze w ird dann von ei¬ 
nem RSX-Balfccfi abgeschlossen. der 
für<Reium> sicht. Dieser DATA-Ein- 
irag würde also dafür morgen, daß das 
Terminal-Programm auf Druck der Ta¬ 
ste <fö> hin die angegebene Nummer 
wählt und mit <Rclurn> bestätigt. Auf 
diese Weise können Sie leicht einige 
Funklionstasten so belegen, daß sie als 
Kurzwahl-Kommando für verschiede¬ 
ne Mailboxnummem dienen. Eine an¬ 
dere Anwendungsmöglidtkeit ist das 
Speichern von Paßwörtern oder Rcnut 
zemamen zum bequemen Abruf. Wich 
tig ist, daß Sie sich Ihre persönliche 
Belegung der Tasten notieren. Im Ter- 
ninalprogramm können Sie sie dann 
nämlich nur noch benutzen, nicht mehr 
Überblicksweise anschauen. 

Zu Befehl! 

Über die Funktionstasten hinaus wer¬ 
den durch "CFG.BAS" noch einige 
spezielle Taslcnkombinationcn mil 
Zeichenfolgen belegt, die Sie ebenfalls 
selbst fcstlcgcn können. Diese haben 
nur dann einen Sinn, wenn Sic das Ter 
minalprogramm mit einem befehlsge- 
Steucrten Modem zusammen verwen¬ 
den. Es handelt sich um folgende Funk¬ 
tionen: 

<Shifl>-cClrl>-<l>: 

Modem initialisieren (wird automa¬ 
tisch einmal gleich nach Programm¬ 
en gemacht): sendet INITS 
<Shift>-<Clrl>-<l)>: 

Wahl-Vorspann, enthält den Wahlbe¬ 
fehl fürs Modem und etwaige interne 
Vorwahlen zum Erreichen der Amlslei 
Jung: sendet Dl AL$ 
<Shifl>-<Clrl>-<C>: 

Bestehende Verbindung ahbredien: 
sendet COMMS 
<Shlfl>-<Ctrl>-<H>: 

“auHegen”. Leitung freigeben: sendet 
HANGUPS 


Die genannten Stnngvariablcn werden 
in den Zeilen 160 bis 190 des Pro¬ 
gramms "CFG.B AS” definiert. 

Hahcn Sie alle Festlegungen in den ent 
sprechenden Progranimzeilen veran¬ 
kert, sollten Sie das veränderte 
"CFG.BAS" sicherheitshalber abspei 
ehern und dann bei eingelegter Diskette 
starten. Es erzeugt dann die Binärdatei 
“Terminal Ini". die für den Betrieb des 
Termmalprogramms unbedingt not¬ 
wendig ist uiul die von Ihnen gewühlten 
Voreinstellungen enthüll. 

Auf der gleichen Diskette speichern Sie 
auch das Basic Starterprogramm “Ter¬ 
minal. Bas” und die beiden Binär da leien 
“TerminaLßin” und “Terminal.R>n" 
uh. Die beiden letztgenannten werden 
von "Prggen.Bas" beziehungsweise 

" Fongen.Bas“ erzeugt 

“Terminal.Fon” enthält übrigens einen 
kompletten IBM-PC-Zeichensatz für 
Ihren CPC. Da Ihre Partner bei der Da¬ 
tenfernübertragung in der Regel von 
PC-Gegebenlieiten ausgehen, ist die Be¬ 
nutzung eines solchen Zeichensatzes 
sinnvoll. Oft werden beispielsweise 
Nachrichten mit Zierrahmen oder -linien 
versehen. Nach getaner Arbeit müssen 
sich also folgende Dateien auf Ihrer Ar- 
beiisdiskette befinden: CFG.B AS, TER - 
MINATßAS, TERM1NAT.INI. TER- 
MlNAT.BINundTERMlNAT.FON 
Nun können Sic die Schnittstelle 
anschließen und den “Terminator'' mit 
RUN‘TERMINAT.BAS”staiten. 
Während des Programmlaufs stehen 
Ihnen nun die Tastenmakros und Spe¬ 
zial-Kombinationen zur Verfügung, 
die Sie mit “CFG.BAS” definiert ha¬ 
ben. Darüber hinaus gibt cs noch weite¬ 
re, im Programm fest verankerte Befeh¬ 
le, die Ihnen ein bequemes Arbeiten er¬ 
möglichen: 

<Shlft>-<Ctrl>-<E>: Echocin. aus 
Diese Tastenkombiration bestimmt, ob 
eingegebene Zeichen auch auf dem ei¬ 


genen Monitor erscheinen oder nur 
über die Schnittstelle abgeschickt wer¬ 
den. Da Modems in dei Regel so einge¬ 
stellt *.ind. daß sie jedes abzuschicken¬ 
de Zeichen zur Kontrolle auch wieder 
an den absendenden Rechner zurück- 
schicken. ist das programmerzeugte 
Ecl«) in erster Linie bei der Direktver¬ 
bindung zweier Computer über ein 
Null modemkabel sinnvoll. 
<SI»ift>-<Ctrl>-<R>: Zeilenvor- 

schub wechselweise ein/aus 
Diese Tastenkombination bestimmt, ob 
das Programm bei einer Rückkehr des 
Cursors zum Zeilenanfang (<Retum>) 
automatisch einen Zeilen Vorschub (Li¬ 
ne Feed) ergänzt. Fiir den Tastuüirdia- 
log bei Direktverbindungen ist diese 
Ergänzung sinnvoll, für Daiciübertra- 
gungen und die meisten Mailboxver¬ 
bindungen dagegen nicht. 
<Shift>-<Clrl>-<L>: Milschrift 

(“log”) öffnen /stblichen 
Jedes Zeichen, das über die Schnittstel¬ 
le hereinkommt oder über die Tastatur 
eingegeben wird, laßt sich in einem 
Pufferspeicher aufbewahren. Beim 
Schließender Mitschrift w ird der Inhalt 
des Pufferspeichers in eine Datei auf 
Diskette geschrieben. Hierzu ist ein 
gültiger Dateiname anzugeben. 

Diese Funktion ist sehr mit/.lieh, um et¬ 
wa Nachrichten oder Menütexte in 
Mailboxen festzuhalten. Die ernste 
hendenMitschrifiensindASCII-Daiei- 
en. die sich später leicht mit einem 
Texteditor ansehen und bearbeiten las¬ 
sen. Bei de r abgedruckten Programin- 
version erscheinen eigene Eingaben in 
der Mitschrift allerdings grundsätzlich 
mit einem Echo versehen, gleichgültig, 
ob sie auch auf dem Bildschirm eines 
hauen oder nicht. 
<.Shift>-<Clrl>-<PfeU auf>: 

ASCI I-Datei senden 
Das Programm fragt nach einem Da¬ 
teinamen. sucht die angegebene Datei 
und schickt sie sofort über die Schnitt¬ 
stelle hinaus. 

<Shift>-<Clrl>-<Pfeilal)>: 
ASCII-Datei empfangen 
Auch hierfür ist ein gültiger Dateiname 
anzugeben. Das Programm schreibt al¬ 
le ankommenden Zeichen in eine Datei. 
Ein Druck auf <Esc> beendet den Da- 
leitransfer und schließt die empfangene 
Datei. 

Wenn Sie Schnittstelle und Terminal 
prngramm in Betrieb genommen ha¬ 
ben, wollen Sie sicher gern mit anderen 
CPCIem über die Leitung Kontakt auf¬ 
nehmen. Hier bieten sich die sechs 
Mail boxen des “|nfoX"-Nelzes an. 
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über die wir bei Gelegenheit noch aus¬ 
führlicher berichten werden. Sic ent- 
lialten unicr anderem Nachrichten und 
Programme speziell für CPCIcr. Auch 
ein besonderer “Briefkasten" für den 
Nachrichtenaustausch mit unserer Re¬ 
daktion ist vorhanden. 

Ein paar hilfreiche 
Nummern 

Alle Boxen des “InfoX'-NeUes lassen 
sich mit 1200 und 2400 BPS anspic 
chen, die Boxen b. c. d und f sind außer¬ 
dem auch für Akustikkoppler mit 300 
BPS ansprechbar. Eine spezielle Unter¬ 
stützung für Modems mit eingebauter 


MNP-Option bieten die Boxen a und e. 
Hierdie Telefonnummern: 

a) Infox Systems: 02065-2991 8 I 

b) B lackbox: 05131-56359 

c) Buschis Mehl Box: 02171 -4490? 

d) TransVision BBS:04541 -84944 

e) Infox Berlin:030 3417589 
OShadow Berlin: 030- 3355988 

Auf der DATA BOX zu diesem Heft be 
findet sich übrigens eine erweiterte 
Programmversjon. Sit: bietet neben ei¬ 
nem XMODEM-Daleilransfer (fangt 
Übertragung?;fehler ab — wichtig für 
Binürlile.s) noch eine veränderte Mu¬ 
se hriftfunktion, die sich automatisch 
dej Bildschirmausgabe anpaßt. 
Übrigens: Pur diejenigen, die Spaß am 


Experimentieren haben und gerne wis¬ 
sen wollen, wie man unserer Selbslhau 
Schninstelle in Basic zu Leibe rückt, 
gibt es in» nächsten Heft noch einen 
kleinen “Nachschlag”: das winzigklei¬ 
ne Daten-Kommunkai ionsprogramm 
“Minitalk”. Es läuft zwar nur mit 300 
Baud (Basic bremst hall) und bietet kei 
nc Dateioperationen, ist aber dafür 
schön kurz und ausführlich kommen¬ 
tiert. Eseignetsich auch gut zum Testen 
der Schnittstelle. Also - seien Sie auch 
beim nächsten Heft w ieder dabei es 
lohnt sich. So. und nun wünschen wir 
Ihnen für diesmal rechl viel Spaß beim 
“Hacken” - und allezeit eine saubere 
Leitung! Wolfgang Noistcmig/sz 


10 'CFG.BAS: Terminal-Ronfiqurierer, 

20 'erzeugt TERMINAT.INI 

30 '(c) 1992 WOlfgong Noistcznig & CPC Int 
emotional 
40 MODE 2 

MEMORY 699FF 


C3138) 
[1266| 
|2206] 

1513] 
[738] 
17731 
[229] 
[266 | 
1345] 
[571] 


60 init=49A00 
70 dial=init+4i 
80 coirm-dial+ 2 ] 

90 hong.ip=conm+21 
100 otlreuB=hongup4 21 

110 bpsre ta=fldrefu>-» 1 jl 

120 taBwartabpsrnta*l [1742] 

130 ctsrts^-taswart«-l [2102] 

140 spevar ctsrts*i [488) 

ISO ftai>t=Gpevar+i ]585] 

160 initS-"ATZ| 'initütring, fuec Start 14599] 
und Shift-Ctrl-I 

170 diel$="ATDP": 'Wahlpraefix, auf Sbift- [2739] 
Ctrl-D 

1B0 —*** -ATHOI ■: »Abbruch einer [S6S8] 

online-verbindung nit 8hift-Ctrl-C 

hanqupS="ATKO|": 'Auflegen mit SlilCt-C [3G22] 


trl-H 

200 a$-init$:x=inlr.:G08UB 330 
210 aS=dialS:x dial:GOSUH 330 
220 aS=concnS:x=corari:GOSüB 330 
230 aS=haiigupS:x~bangup:G0SU3 330 


[1790] 
[1218] 
[1597] 

, . .. . [2659] 
240 PORE odre£G,£F8: 'Adresse der Schnitt« [1836] 


teile 

250 POKF hpGrate # 615: 'Uetoertrogungsgenchv 
indigkeit (£15-2400bps hni) 

260 POKt taswart.SAO: 'Waztewert fuer Taut 
er. Wiederholung 


[2094] 
[4630) 
14534] 
[6907] 


270 POKE ctßrts.l: 'o: Keine CT9/fiTS-Pruef 
ung , 1: CTS/RTS-Pruofung 
280 POKE spewor,2: 'BPSrata: 2=2400bps, 4= 
1200bps, 8=600bps, 16=300bpG 
290 Füll Z- 1 TO 40:READ aS:IF LEN(aS>>40 TH 
EN PKINT"Tastenbelegung zu langt 1 *:END 
300 X=ftast:GOSUB 330:ftaGt=ftast+41:WEXT [2835] 
310 8AVE"türrinHt.iii»",b,69A00 f ftaGt«-l-ini [2934] 

320 END 11101 

330 GOSUB 420 
340 POKE X,LEN(aS) 


[913] 

526] 

791] 


370 IF 0=124 TUEN a-1 


400 NEXT 
410 RETURN 

420 WHILE RrGHTS(aS,l)» p " 

430 n$=LBFT$(aS.LEN(a$)-1) 

440 WEND 
450 RETURN 

460 DATA "Hallo! Hier ict F0! n "Und dae is 

t Fl! n ,F2,F3 # F4,F5,F6,P7,P8,F9 

470 DATA "Dies koennte Ihr Pacswort neir.1" 

,“HiOt ißt Shift-Fl M , ,SF2,SF3 f SF4 f SF5,SF6, 

SF7.SF8,SF9 

480 DATA "Dies ist Control-PO!",CF1.CF2,CP 
3,CF4,CF5,CF6,CP7,CF0.CF9 


490 DATA "Dies ist £h i ft-COntrol-FOI",SCF 
,SCF2,SCF3,6CF4,SCF5,SCF6,SCF7,SCF8,SCF9 


1054] 

198] 

350] 

555] 

1644] 

1281) 

390[ 

[555] 

[3265] 

[7559] 


[4631] 

[6227] 
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Wir räumen 
unser Lager 


♦ Restposten, günstig wie nie! 

♦ Sofort zugreifen, teilweise nur geringe 
Restmengen auf Lager! 

♦ Lieferung solange Vorrat reicht 

♦ Das Schnäppchen für alle 
CPC-/Joyce-Besitzer! 

♦ Bestellwert über DM 50,- portofrei 

♦ Beschreibungen der meisten Produkte 
finden Sie in den Anzeigen im Heft. 

♦ Achtung! Vergessen Sie die alten 
Preise, wir haben gnadenlos reduziert! 

♦ Benutzen Sie bitte die Postkarte im Heft. 






Bücher zu 
Super-Preisen 


Jedes Buch nur DM 5,-U! 


CPC CPC CPC 

♦ CPC 6128 für Einsteiger 

♦ Das große Logo-Buch zum CPC und Joyce 

♦ DasgroßeBASIC-BuchzumCPC6l28 

♦ MaschinenspracheCPC 

♦ CPC Hardware-Erweiterungen 

♦ DasCPM-TrainingsbuchzumCPC 

♦ Das große Floppy-Buch 

♦ Das große Grafik-Buch zum CPC 

♦ Das Schneider CPC-Grafikbuch 


Joyce Joyce Joyce 

♦ Joyce-Mehralsein Textsystem 

♦ mit Diskette zum Buch 

♦ Praktische Textverarbeitung mit Joyce 



Databoxen Databoxen Databoxen 


Jede Databox nur DM 5,-! 


Ausgabe 

3” 

Cassette 

Joyce 

1/90 

- 

- 

X 

3/90 


- 

X 

8/9’90 

X 

X 

X 

10/11’90 

X 

- 

X 

1290/1’91 

X 

X 

X 

2/3’91 

X 

X 

X 

4/5’91 

X 

X 

X 

6/7’91 

X 

X 

X 

8/9’91 

X 

X 

X 


Ausgabe 

3” 

Cassette 

Joyce 

10/11'91 

X 

X 

X 

12’91/1’92 

X 

X 

X 

2/3'92 

X 

X 

X 

4/5’92 

X 

X 

X 

6/7’92 

X 

X 

X 

8/9’92 

X 

X 

X 


-: nicht mehr lieferbar 
x: noch am Lager 


















Software zu absoluten 
Dumpingpreisen 


Nutzen Sie unser einmaliges Angebot! 
Jedes Programm nur DM 5,-! 

Software 


♦ Special Öfter Nr 1 

♦ Special Offer Nr. 2 

♦ 

Der Schlüssel zum 

Maschinenraum 

♦ Copyshop CPC 

♦ 

CPC Highlights 1 

♦ CPC Fraktal Generator 3D 

♦ 

Lernen mit Spaß Disk 1 

♦ FAst BAsic COMpiler 

♦ 

Lernen mit Spaß Disk 2 

♦ ContextCPC 

♦ 

CODEX Vol.5 

♦ Faszination 3D 

♦ 

CODEXVol.6 

♦ Puzzle 

♦ 

Joyce Anwendungsdisk 

♦ Startest 

♦ 

Joyce Vol.1 

♦ Know 

♦ 

JoyceVol.2 

♦ Solid Gold 

♦ 

JoyceVol.3 

♦ PCW Highlights 

♦ 

JoyceVol.4 

♦ Player’sDreamVol.3 

♦ 

Joyce Vol.5 

♦ Player’sDreamVol.6 

♦ 

Joyce Vo 1.6 

♦ Finanzfachmann 

♦ 

JoyceVol.7 





Databoxen zu den 
Sonderheften 


Achtung, teilweise ganz geringe 
Bestände. Absolute Raritäten! 


Jede Databox DM 5, 
CPC 

3” Cassette 
1/'86 - x 

2/’86 x x 

3/86 x x 

4/'87 x x 

5/’87 x x 

6/’88 x x 

7/'88 x x 

8/89-90 x x 


Joyce-Databoxen 

Sonderheft Nr. 1 
Sonderheft Nr. 2 
Sonderheft Nr. 3 
Sonderheft Nr. 4 


Sonderhefte zu Sonderpreisen! 


Jedes Heft nur DM 2,- 


Joyce 

Sonderheft2 
Sonderheft3 
Sonderheft 4 


CPC 

Sonderheft 3/’86 
Sonderheft 7/’88 


CPC Amstrad International - Einzelhefte 


Vervollständigen Sie jetzt Ihre Sammlung! Jedes Heft nur DM 1,-! 

12*90/1*91 2/3’92 12*91/1*92 10/11*92 

2/3’91 6/7'92 8/9’92 


4Ö wv 
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DMV-Software präsentiert: neue Spiele für Ihren CPC 



ATOMIC 



130, DM 39,80* Otsl.-Nr 13!, DM 1I*0‘ 111, DM 39,80* 


PUBLIC 

DOMAIN: 

Dwil wlit>»i tfWi K-Pny w 

r^Dnbn fepbilimhlMi 
SOTM'tefcbiruni.nf.nwb 
»• 4 WWi 

pcw-po i 

|Klii, Uriin^ HaAnp/ «jrmrt) 

Jnt. Hr. 240«. DM 19,-* 
(KPD 1 

«001. DM IS,-* 
HEU: CFCTO 2 

(Print fiprr., t«rA bJiib SfMlr) 
74002, DM IS,-* 




Dos neue Gesicht für Ihr CPC-Busic ~ ffilÄÄ '“*“"' 0 


*r Re»sllin-urdH«icft«i(liiBiihdirin5imPrej|rainra 
nr li «et Korijto w nül de m Ctirw im BilAdwm «r beliebiger Std 
»s Freies Kopist und Versdiiatiernse ProQrommUwken 
«7 AuMrroW« ftiAkrfiiodmXBÖS fiiornndiEndenin« 
Rwnmrnt 

tr larrfcrtiües Dituupmr 

Hcdl RnC rrrmdmifr durd» FeW« sfetH der Cuw io der 


NcdiPwujn 

UMufa 

" fteipoylwi 


i. Ejnrfet Fenfltr für PtD^ama ui ä D reVltann .ndas 

■» Ä*mdK 5 pedrerouf«j>J 

.« Voll kawxitibei zum linaeFn men B«är d ■ s (Pt 6128 


FÜR CPC 6128 
anl.-Hr. 271, DM 49,80* 


Bequemer - schneller - effizienter! 


Ri)f nnme^Ht mit oder oh« 7n «ixumwn! 
F «fluro itV fUI<kr*m-Menm 


[RGO PCW ist eine brandneue 
lenulreroJrjflOrhe für alle 

PCW/ioy®-(Dnoiler. Sie verciWft Ifcrom PCW den hoben 
Eedepungskanlort, den Sie scnsl rur von modernen 
1 ft-Bil-Compulanyiiemen her kennen 




* Vnrtnhnalfcdigclöidile Dateien Imwntidi bequem per Itslendiwx *nnid4i®D* Oiwi 
Furiüon Fol imfcr CP/M FrJnrjj nodi Saltinhwttwert, 

* Der ntn*fcwt* DoUnvi-ram i Ö m eddn Muhiialem. h l^cn üdt dann nidrt na 
ASOI DntdM.iond».irioudiLo<&o1p« DGhofTwr1e»iralH»täififcsaii*SanBildsd»in 
bringen. 

Bwf.-Nr. 271 M* 49,80* I 


«EU 


J 
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joyce rreis-unensive 
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Programm 



" Jumper " lädt zum kalkulierten Wahnsinn .. mit dem eisten Lciel Hier kommt man mit 

rin Hoch einmal tief durchatmen - auf etwas Glihk ndleuhl noth ohne große Verlu- 
Knnpfdruck geht'* bs SU durch. 


V I 



.. abtf bereits irn zweiten Level blockiert nt 
handelnder 'Pocman' einen Komdor - kön 
nen Sie sich hinter ihm um die Ecke mopein? 


Neunundneunzig 

Luftballons 


I 

J 


I 

Ve 

12 ’ 

2/3 


Ein temporeiches Actionspiel , 
das taktische Überlegung verlangt 


Warum bedeutet “Action” in der 
Spieks/ene eigentlich fast immer so 
viel wie “Herumballern"? Das muß 
nicht sein! Nervenkitzel, turbulente 
Hektik und das beruhmte“<»irrr!"- 
(ie.lii hl lassen sich auch ohne S prin- 
gerstkfei und ('.ewehrfeucr erleben. 
Nehmen w ir nun Beispiel einmal so 
etwas Harmloses wie- Luftballons! 
Was, Sie glauben nicht, daß Sk* da¬ 
von an den Rand der Verzweiflung 
getrieben werden konnten? Probie¬ 
ren Sie ‘Mumper” aus. dann reden 
wir weiter!.« 


Neunundneunzig Luftballons - was 
fällt Ihnen dazu ein? Nein.es gehl nicht 
um Nenas Erfolgs-Heuler der aus¬ 
gehenden Neuen Deutschen Welk.-. 
Bei uns nehmen die neunundneunzig 
Gummijungs nicht ctwa ihren Weg zum 
Horizont, sondern steuern schnur¬ 
stracks in den absoluten Wahnsinn hin¬ 
ein: Es geht durch neun Bildschirme 
voller Stacheldraht und bal km fr essen¬ 
der Pac-Männer. Oder mit anderen 
Worten: eine echte Herausforderung 
füralteComputcrspiel-Akröbaten. 

Die Aufgabe ist schnell erklärt: Es gilt, 
jeweils einen der auf und ab hüpfenden 
Balloos mit dem Joystick oder den Cur 
sortasten <links> und <rechLs> durch 
dick und dünn zu steuern. Eine Begeg¬ 


nung mit Slachcldrahi ist dnbet cbens 
unerfreulich wie ein zuschnappcnck 
Pac-Man. Die Wahl zwischen Joystic 
und Tastatur trifft der Spider ganz z 
Anfang im Titelbtldschirm: Drückt < 
hier den Feuerknopf, bleibt er auch wc 
lerhin beim Stick. Wühltet dagegend 
Leertaste. istdieTastaturakfiviert. 

Vorsicht, Stacheidraht! 

Auf dem Weg durch die verschieden. 
Bildschirme (“Level”) gilt es, siimt 
ehe herum liegen den Herzen im Stm 
zu erobern sprich: aufzusamrne 
Wenigstens ein Luftballon sollte da 
am Ziel noch übriggeblieben sein. 

Um seinen Ballons zerstörerische f 


10 ' JUMPKR.BAS fucr alle CPC und CPC plus 
20 ' (c) 1992 Patrick Hlnrichu 
30 • fi CPC International 

50 ' «III« SYKROLS Hilf 

60 OH ERROR GOTO HO'.SYMBOL AFTER 32 


[1953] 

(1517) 


[fi ?! 1 


70 SYMBOL^200,0,0,231,231,0,0,126^126:SYMB [13334 


6,64,56, 254,56,64,146,16:SYMHU:. 203,73,42, 
4,1,4,42,73,6:SYMBOL 204,16,16,16,16.16.16 
,16,16:SYMBOL 205,8,e 1 B / 8,e / e,e,B:SYKBOL 2 
06,0,106,254,254,254,124,56,16 
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gegnungen zu ersparen, hat der Spieler 
eine Anzahl "Brakes” zur Verfügung. 
Der Einsatz eines dieser "Bremspunk - 
le" bewirkt, daß der Bai km in der Lufl 
seine Richtung ändert, ohne irgendwo 
kollidiert zu sein. "Brakes" werden 
durch Druck auf die Leertaste oder den 
Feuerknopf eingesetzt. Doch Vorsicht: 
Ein etwas zu lange anhaltender Druck 
verschwendet nicht nurwertvolle"Bra- 
kes", sondern kehrt auch die Richtung 
unerwünscht erweise erneut um. 

Herzen weg, und es 
geht weiter 

Der Weg in den jeweils nächsten Bild¬ 
schirm ist frei, wenn keine Herz.cn 
(“Hearts") mehr herumliegen. Aufge- 
sammelle Herzen lassen das Punkte- 
konto (“Score") anschwellcn. Für je 
30(lerrungenc Punkte gibleseinen Bo¬ 
nus-Luftballon. Diese wird man 
schnell zu schützen wissen, denn der 
anlilngltche ßallonvorrat von 99 Stück 
(Anzeigc:"Lives") schwindet schon 
bald rapide dahin. Immerhin ein kleiner 
Trost: Jeder geplatzte Luftballon bringt 
ein paar neue "Brakes" und unterstützt 
so die Manövrierfähigkeit der vertlie 
benen "Koilegen". Zusätzliche Punkte 
("Tinte Bonus") giblcs, wenn ein Level 
besonders schnell durchflogen worden 
Ist. Versuchen mehrere Spieler nach¬ 
einander ihrGluck, wird das jeweils be¬ 
ste Ergebnis als"Highscore" festgehal- 
tai und angezeigt. 

Aut Highscore-Jagd 

Mil Tempo und Reaktionsfahigkcil al¬ 
lem läßt sieh nicht jede der Situationen 
des Spiels meistern. Bei mehr als einer 
Schikane gjlt es, den richtigen Anflug¬ 


winkel des Ballons auszutüfteln und 
den einzig erfolgversprechenden Ab¬ 
prallweg zu planen. In dieser Hinsicht 
ähnelt des Spiel den unvergeßlichen 
"Lemmings". Aber w ir versichern hier¬ 
mit feierlich: Es ist tatsächlich mög¬ 
lich, ans Ziel zu gelangen! Auch für die 
aberwitzigste Situation gibt es eine be¬ 
stimmte Folge von Bewegungen, die 
den Ballon heil hindurchstcuert. Hin 
und wieder Ist es sinnvoll, das Spielge¬ 
schehen kurz einzufrieren, um in Ruhe 
die Situation in den Blick zu nehmen. 
Dies geschieht mit der Taste <P>. ein 
beliebiger Tastendruck bringt dann 
wieder Leben in die Sache. 

Ach ja. und sollte tatsächlich jemand 
vorzeitig aussteigen wollen: <Esc> 
lührl aus dem aktuellen Level heraus 
zurückzumTitelbildschirm. 

Von “Schafft man noch’’ 
bis “Hundsgemein” 

Die Sache mit den Luftballons sollte 
nicht zu der irrigen Ansicht verleiten, 
unser Programm "Jumper" sei so etwas 
wie ein Kinderspiel. Der erste Level 
wurde auf speziellen Wunsch eines ver¬ 
zweifelten Chefredakteurs entschärft 
und ist ohne allzugroße Verrenkungen 
zu schaffen - vom zweiten aufwärts 
wird es aber ganz schon haarig! 

Wenn die "Jumperiris” Sie schließlich 
gepackt hat und die Bai Ions Ihnen dem 
noch immer wieder lange vordem Ziel 
ausgehen: Niehl verzagen! Auf der 
DATABOX-Diskctle zum vorliegen¬ 
den Heft haben wir als kleines Bonbon 
eine zusätzliche Trainer Version von 
"Jumper“ gespeichert. Sie verfügt über 
selbstrcparierende Luftballons etwas 
ganz Feines 

Palrick Hinrichs/sz 


I? 



Ohne den Einsatz von Brakes" geht im sech¬ 
sten Level nichts Jede Berührung mit dei Sta- 
i hcfdtuhtw.md kostet einen Ballon 



Der siebte Level verlangt Augenmaß betm Anvi¬ 
sieren der schmalen FlaitJorrr.cn und schnelle 
Reaktion m der engen Zitkzackschtkane 



"Fast geschafft!” möchte man im achten Level 
auxrufrn. Aber der stacbeldrahtgesdumlc 
Zitkzackschacht ist nicht ohne, und der Pac- 
man verteidigt sein Herzenfeld erbittert 



Der letzte Level' Fan unsichtbarer Ausgang 
schafft Verwirrung vor der verdienten Sieget - 
ehrung Diesmal läßt sich die Hwweissthnft 
nicht nbjüumen - Sie besteht aus Stui hrldroht 


80 SYMBOL 7.07,0,1B,1,1,1,2,4,a:SYMBOL 208, 
60,118,255,255,240,255,126,60:SYMBOL 209,6 
0,110,253,255,15,255,126,60»SYMBOL 210,60, 
126,255,191,191,223,102,60:SYMBOL 211,36,1 
02,255,191,191,223,102,60:SYMBOL 212,0.0,1 
95,167,191.223,102,60 


90 SYMBOL 213,0,0,0,131,167,223,102,60:SYH (11143) 
BOL 214,0,0,0,0,129,199,102,60:SYMBOL 215, 

0,0,0,0,0,129,102,60:SYMBOL 215,0.0.0,0,0, 

0,0,601SYMBOL 216,0:SYMBOL 217,60,118,252, 
248,240,248,126,60 

100 ’ »#*•« RUELLKURVEN MM# (596] 
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BETEuEl 


ENV 


,1,13,1,12,-1,3:BNT 1,5, 

1 : ENV 2 -.. 


120 ' «fi||# INITIALISIERUNG #MI# [2163] 

130 POKE £BDEE,201:MEM0RY 6bEFF:POR e=£5F0 [11411] 
1 TO SSFüCjREAD aS:POKE o,VAL( "£"*&$):NEXT 
:FOR a=£5F0D TO 65F18:READ a$:POK£ e,VAL[" 

S"-»aS):NEXT:DATA 21,0,CO, 11,0,60,1,0,40,ED 

,B0,C9,21,0,00,11,0,CO,1,0,40,ED.BO,C9 

140 DEF1NT n-z:HORDER 0:INK O.OrINK 1,2:IN [4601] 

K 2 , 14 : INK 3,23:DIM f(41,25):hfi=100 
150 MODE 1:FESTOHE 610:INK 1,2:INK 2,14:IN [107371 
F 3,23:x=l:y=20:by=l:r=RND*4:IP r=l THEN J 
NK 1,3:INK 7.,15:IKK 3,25 ELSE IP r=2 TUEN 
INK 1,9:INK 2,12:INK 3,18 ELSE IF r=3 THEN 
INK I,4:INK 2,B:INK 3,26 

160 IF PKEK{0)=255 THEN CALL £5F0D:G0T0 21 [2305] 

0 

170 FOR 0=1 TO 200:PLOT RND*640,RND*400,RN [12841] 
D*3:NEXT:LOCATE 1.25:PEH 3:PRINT"JUMPER" :F 
OR A 0 TO 96 STEP 2;FOR h=0 TO 14 STEP 2:1 
I F TBST(a,b>THEN PLOT a*4+120,b*4*300,3:PLO 
TR 2,0:PLOTR 0,-2:PL0TR-2,0:PLOTR 2,4,2:PL 
OCR 2,0:PLOTR 0,-2 

180 NeXT:NEXT:LOCATE l,aS'-PRINT" ":PE [11659] 

N IsLOCATR 5,10:PRINT"HRITTEN IN 1992 BY P 
. HINRICHS“:LOCATE 6.24:PRINT"PHESS SPACE 
OR FIRE TO START":LOCATE 7,14:PRINT"<C) 19 


HOVE 4*16-2,400-9*16-2:PRINT*‘WRITTBN IN 19 
92 BY P. HINRICHS"; :KWE 6*16-2,400-13*16- 
2:PR1N1-(C) 1992 CPC INTERNATIONAL"; :HOVE 
5*16-2,400-23*16-2:PRIHT*PRESS SPACE OR FI 
RE TO START* 1 ; 

200 TAGOFF:PRINT CHRS(23)*CHR$(0):CALL 65F 
01:POKE 0.255 

210 PEN 3:n=n+l:n=n NOO 2 :LOCATE x,y:PRlNT 
" ”:x=x»l:x=x MOD 40+1:y=y+by:IF y»23 OR y 
=15 THEN by=-by 

220 LOCATE x,y:PRINT CHRS(208«i*9) :FOR a=l 
TO 5: CALI. 6BD19:NEXT 

230 IF INKEY(47)=0 THEN bc=47:le= 8 :ri=l EL 
SE IP INREY(7G)=0 THEN br=76:l«=74:ci-75 B 
LSE IF IHKEYJ 66 )-0 THEN ISO BLSK 210 
240 ti=400:s=0:bra=5:11=99:lv=0:an=0:po=50 

250 GOTO 470 


,y:PRINT CHR$(21C) 

280 HHTLE INKRYSo*":WEND:HHILE INKEYS mm z 
HEND 

290 ti=tl-l:xl=x:yl=y: IF £(x,y*by)=l OR y+ 
hy<i OR y+by »20 THEN by=-hy:soimu 132,250, 
0,0,1,1 ELSE IF INKEY(27)=0 THEN WHILE INK 
EY(27)• 0:WEND:WHILK INKEYS<> ,, ":WEND:CALL fi 

BB18 

300 IF f(x,y*toy }=2 OR f(x,y )=2 OR x=p AND 

EY?66 R ? -HEN D i y O bVnq THBH 430 ELSE IF 1NK 
310 6 j|- rNKEY(br )=0 THEN IF bra >0 AND y>l A 
ND y <20 THEN SOUND 129,50,100,I:IF f(X,yb 
y)Ol THEN by=-by:bre=blrt-l:LOCATE 26,2l:P 
RINT bto 

320 IF l(x,y)=3 THEN GOSOB 1150:f(X.y)=0:L 
OCATE x,y: PRINT* " 

330 IF r(x,y*by)-3 TUEN GOSUB 1150:f<X,y*b 
y)= 0 :LOCATE x,y*by:PRINT" * 

340 IF £(x,y)=4 THEN IF an =0 THEN SOUND 13 
2,250,0,0,2,2:GOTO «BO 

350 IF INKEY[ri )=0 THEN IF f(x+l,y«by )«1 
AND X<40 THEN X=X»1 ELSE ELSE IF INKEY(le) 
=0 THEN IF f (X-l,y-*by)ol AND X>1 TKEN X=X 


[4386] 

[4447] 

[2930] 

[6870] 


[454] 

[350] 

[4967] 

[3680] 

[6754] 


[53041 

[8290] 

[3192] 

[3098] 

[42231 


CHRS(210) 

370 ' «M»f MONSTER VI##« 

380 pl=p:ql=q:IF bp=l THEN richt= 2 O 0 ELSE 
rieht=209 

390 IF f(p*bp,q*bg)oo THEN bp=-bp:bq=-bq: 
SOUND 130,1000,5,3:SOUNÜ 2,750,5,4 
400 p=p*bp:q=q+bq: LOCATE pl.ql:PRINT” ":L 0 
CATE p,q:PRINT CKRS(richt) 

410 IF £>~po THEN ll=li+l:popo*300:LOCATE 
36,24:PRINT li:SOUND 129,4OO,O,0,2,2:SOCN 
D 130,400,0,0,2,2:SOUND 132,400,0,0,2,2 

430 ' «fl## TOT I««»# 


[2649] 


[3110] 

[4134] 

[3746] 

[6588] 


440 FOR t =210 TO 216:LOCATB X,y: PRINT CHRS 
[t):l=217-t:SOUND 1,50*(7-1).15,1,0,1:FOR 
1=1 TO 175.NEXT l,t:LOCATE X.yiPRlNT" " 

450 11=11-1:IF li=-i then 150 ELSE bra=bta 
* 2 :IF f(x,y >=2 TUEN PRINT CHR$< 22 ):LOCATE 
:PEN 2 :PRINT CHRS( 202 ):LOCATE x,y:PEN I 


x,y:P 

: FRIN 


INT CHR$(203> 

460 PRINT UHHS(22)CHR$(0):LOCATE 36.24:PRI 
NT II:LOCATE 26,23:pRiNT bro:x=startx:y=st 
octy:by=startbew:GOTO 270 
470 ' «f#|f LEVCLAÜFBAU «tfll 
«80 MODE I:lv-lv»l:LOCATE 12 . 12 :ERASE £:DI 
M f(41,25):IF 1V<>1 THEN IF ti>0 THEN PRIN 
T"TIME BONUS; ":ti;c=B+ti ELSE PR INT "NO TIM 
E BONUS* 

490 IF lvol THEN MHILE INKEYS*> 


:WEND:tl [3397] 


=400:WHILE INKEYS "*:WKND 
500 MODE 1 

510 PRINT CHRS( 22 ):READ x,y,lang,hoch,zxIF 


long-xtl ,z):LOCATE a,b:PBN 1 :PRINT STRINGS 
(3ang-x*l,201):C0SUB 590 ELSE IF Z =202 THß 
N q* 2 :PEN 2 :PRINT STRINGS(lnng-X+l,z):L 0 CA 
— ,b:PEN 1 -.PRINT STRINGS(lang-X+1,203»:G 


loog-X+T,z) :PEM 1 :L 0 CATB a,b:PRINT STRINGS 
(lang-x+l, 20 b):GOSUB 590 

550 IF Z=206 TUEN Q=3:an=«ll4l*lang-x:PEN 3 
:PRINT STRINGS(Leng-x+l,z):PEN 1 :LOCATE a, 
b:PRINT STRINGS(Iong-x+1,207):GOSUB 590 EL 
SE IF Z=32 THEN q=4:GOSUB 590 
560 IF INKEY(66)=0 THEN 150 ELSE NEXT:GOTO 
510 

570 READ P,q.bp,bq:LOCATE p,q:PEN 3:PRINT 
CHRS(208):READ x.y.by:PRINT CIiR$( 22 )CHR $(0 
):PEN 1 :LOCATE 4,23:l^lNT"SCOHL :";s:LOCA 
TB «,24:PRINT"HrSCORE:";hf;:LOCATE 19,24:PR 
INT"HEARTS:" ;an: LOCATE 30,23 : PR INT" LEVEL: •' 
;lv 

580 bra-bxa+ 2 :LOCATE 19,23:PfaHT"BRAKES:"; 
bra:LOCATR 30,24:PRINT"LIVES:";li:IF lv =10 
THEN 1010 ELSE 270 

590 FOR k=a TO lang:f(k,b)=g:NEXT:RETURN 

600 ' «#«»• LEVEL 1 «|f|| 


[6965] 
f 9074] 


|1BI21 
[1479 t i 


U265] 
! 470] 
(6768) 


,26,7,200,26.7.26.16.,200.1 
620 DATA 14,14,200,14,17,14,19,200,26,19,2 
6,19,200,29,13,2V,IV,200,32,18,32,19,200,4 

37,9,37,17,200,34,12,3b|19, 200 ) 46 ,2'40,5,3 


8,13,22,13,204,20,6,20,6,204,22,8,22,8,204 
,18,14,22,14.202.20,5,20,5,202.22,9.22,9,2 
02,7,16,7,16,206,18,16,18.16,206,19,2,19,2 

640 DATA -1,-1)-!,-!,—1,28,9,1,0,1,3,1 


650 ■ MMI'lBVBl'j #**•* 


11940) 

1310] 

[11601] 


U,«U,£U,4UU, J.,U,3,0,£UU,3,*,3,0,£Ub,3,«,ZX 

.4,200,13,4.21,4,200,23,1,23,14,200,21,4,2 

5!l3)lB,13,200)l5)5,15.10,200,15,16,20,16, 
200 

670 DATA 20,15.21,IS,200,21,14,23,14,200,9 
,4,9.14,200,7,9,9.9,200,3,11,3,16,200,3,14 
,12,14,200,26,5,26,19,200,26,5,37,5,200,29 
,10,39,10,200,27,14,37,14,200,22,4,22,11,2 
06,2,13,2,13,206,8,5,0,5,206,10,5,10,5,206 

680 DATA 37,13)37)i3,26o)6,15,6)i5,202)5,1 
6,5.16,202,4,16,4,16,202,4,15,5,15,204,17, 
8,19,8,202,17,9,17,12,204,18.9,18,11,204,1 

9.9.19.10.204.10.11.10.11.202.11.12.11.12. 

202.12.13.12.13.202.10.12.10.12.204.10.13. 


5,5,25,5,202,33,9,33,9,202,39,15,39,15,202 

,38.16,38.16,202.37,17,37,17,202,36,18,36, 

18,202,35,19,35,19,202,36,19,36,19,204,37, 

18,37,19,204,38,17,38,19,204,39,16.39.19.2 
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Bonus 


Drei dolle Dinger 

Ein “feuriges" Reaktionsspiel und zwei 
wertvolle Utilities auf der DATABOX 

Zugegeben: .Schicßspicie haben keinen pädagogischen Nährwert. Außerdem 
gibt es wirklich Anspruchsvolleres. Und überhaupt: I laben wir nicht immer 
wieder behauptet. daß der CPC ohneGebaier nu d elektronische Leichen auf 
dein Monitor viel irielir Spaß macht? Alles richtig. Und trotzdem: Wer mit 
unserem Programm “Shunt'’ein paar Schießübungen gemacht hat. will nicht 
mehr aufhüren. Nach jedem durchlaufenen Szenarium werden Sie feststelien, 
daß ihre Reaktion schneller und sicherer geworden ist. Wem das Schießeisen 
jedoch allzu locker sitzt, der verliert... 


1 


Das Programm "Short" ist sicherlich 
der Star unter den drei Boriusprogrum- 
men, die wir diesmal mit auf die DATA¬ 
BOX Diskette gepackt haben. Es ist 
im weitesten Sinne eine Simulation 
allerdings eine, die es in sich hat. Simu 
liert wird hier nämlich ein Gcfahren- 
Sdiicßstartd, wie er etwa bei der Aus¬ 
bildung von polizeilichen und militäri¬ 
schen Einsat/kräflcn verwendet wird. 
In einem Szcnurium sind verschiedene 
Ziele installiert, die in willkürlicher 
Reihenfolge plötzlich auftauchen. Ei 
nige der Ziele tragen Verbrcchcrsym- 
bolc. Innerhalb von Sekundenbruchiei- 
kn muß ein solches Ziel mit der 
Schußwaffe anvisiert und getroffen 
sein - ansonsten “schießt" nämlich der 
"Verbrecher”, und der L’hungsschiitze 
ist aus dem Rennen. Blitzschnelle Re¬ 
aktion ist also gefragt und w ird durch 
das Spiel auch aufs beste trainiert. 
Blinde Ballerei hilft jedoch nichts: Wer 
eines der falschen Ziele trifft, die Bilder 
harmloser Passanten tragen, muß seine 
Waffe abgeben. Auch "Fahrkarten" 
vermeidet man besser; Nur der allerer¬ 
ste Schuß ist umsonst, jeder weitere ko¬ 
stet. Je weniger Kosten die Schieß¬ 
übung verursacht, desto besser ist das 
Erge bnis - k lare Sache. 



ifti die SiJncß>Jitibc dos Bild cun j 
Verbrechers oder eines unschuldigen Passan¬ 
ten* Blitzschnelle. suherc Fcuklwn ist irtjiagt 



Der Daketienspared~ rrmitieliJurSie die optima¬ 
le Belegung Ihrer Disketten und hilß Ihnen, in Zu - 
kauft kein Küohvte an Flat: mehr zu ivrw henken 


Bei "Shoot” gibt es nun 10 verschiede¬ 
ne Szenarien vom einfachen Schieß 
stand Uber den Straßenbahnwagen bis 
zur Häuserfront. Insgesamt 100 Spiel 
stufen fLevel”) sorgen für einen stetig 
ansteigenden Schwierigkeitsgrad. Die 
|0. Stufe verwendet wieder das gleiche 
Szenarium wie Stufe 0 - allerdings ein 
wenig abgedunkelt. so daß die Figuren 
schwerer zu identifizieren sind. Einige 
Spielstufen höher erscheinen die Ziele 
dann in schnellerer Folge - kurzum: Es 
isi skhergeslcIU. daß das Rtak- 
tionslraining mit "Short" Uber lange 
Zeit fesselt und herausfordert. Noch 
reizvoller als das "Einzelkämpferlum” 
ist der Punkte-Vfettstreit im Zwei-Per¬ 
sonen Modus. Die detaillierte grafi- 
sche Gestaltung tut ein übriges, um die¬ 
ses Spiel attraktiv zu machen. 

Pflichtprogramm für 
Geizige 

Aus einer ganz anderen Sparte kommt 
das zweite Bonusprograranv Der 
"Disksparer" hilft beim Anlegen eines 
optimierten Disketienarcbivs. Ange¬ 
sichts der hohen Preise für 3-Zoll-Dis- 
kciten dürfte dies CPCier besonders 
interessieren. 


Bei einem großen Diskettenbcstnnd fal¬ 
len in der Regel zahlreiche Dateien ver¬ 
schiedener Größe an, die nicht unbedingt 
auf einer bestimmten Diskette unterge- 
hracht werden müssen. Es kann sieb da¬ 
bei etwa um Bilddaieitn, selbständige 
Basic-Programme oder Texte handeln. 
Gruppiert man diese Dateien so um, daß 
Disketten damit lückenk)* gefüllt wer¬ 
den, spart dies Platz: in der Regel wird 
beim optimierten Umbelcgcn von acht 
bis zehn durchschnittlichen Sammeldis- 
ketteneine ganze Diskette frei. 

I >c*r "Disksparer” möchte zunächst wis- I 
sen, wieviele Disketten zur Vertilgung 
stehen und wieviel kßyle sich darauf 
unterbringen lassen. Er erlaubt dabei j 
getrennte Festlegungen lür ('P/M- und 
Data Formai-Disketicn. Dadurch, daß 
sich die Diskettenkapazitäl frei bestim- r 
men läßt, eignet sich das Programm ! 
auch für Benutzer erweiterter Diskct- I 
lensysleme (Dobbertin, Vortex). 

Wenn die DiskeUenparuincler fcst- 
slehcn, kann man sich daran machen, 
die Dateien zu erfassen, die man unter- | 
bringen möchte. Hierfür werden jeweils 
Dateiname und -großeeingegeben. 

Der eingegebene Programm bestand 
läßt sich auf Diskette sichern, von don 
wieder laden und nachträglich verän¬ 
dern. So können einmal erfolgte Einga¬ 
ben hei der Pflege der w r eiter an wach¬ 
senden Programmbibliothek immer 
wieder übernommen, einzeln gelöscht 
oder ergänzt werden. 

AufKommando ermittelt der"DisLspa- i 
rer” dann eine optimale Verteilung der i 
eingegebenen Dateicnauf die verfügba¬ 
ren Disketten und gibt seinen Vorschlag 
lür die neue Disketlenbelegung auf 
Bi Idscbirm oder Drucker aus. 

Dunk der bequemen und Hotten Menü 
Steuerung macht die Arbeit mit dem 
"Disksparer" Spaß. Mau möchte wün¬ 
schen, daß andere ProgrammentWick¬ 
ler sich an dieser An Bcnut/erfreund- 
lichkcit ein Beispiel nehmen. 



Di r " Attribut-Fd/tnr' erlaubt MumpulaUanen an 
Inhühsverzcirhna der Dtskitte - vom Zurbckbo 
Ltt gelöschter Files bis zum Schreibtchur 
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Oer Drille im Bunde der “Bonusse" 
gehört in die Schublade "Klein aber 
oho". Passend rum Artikel “Deine Da 
lei. das bekannte Unwesen" im vorlie¬ 
genden llefi bietel der “Altribul-Edi- 
lor“ vollen Zugriff auf die Directory- 
Daien beliebiger Dateien. 

Er erlaubt das Verstecken und Aufdek- 
ken von Dateien ebenso wie das Lö¬ 
schen und Wiederherstellen. Weitere 
Optionen: Setzen oder Entfernen des 


Sehreibschutz,-Attributs. Ändern der 
User-Zuordnung. Umbenennen von 
Dateien. 

Pan ans Directory 

Dasallesgesehieht mit wenigen Tasten¬ 
drücken, ohne lästige Eingabe von 
POKEs oder ellenlangen RSX-Befehls- 
bandwürrnem. Darüber hinaus wertet 
das Programm die Header der Dateien 


aus und zeigt darin enthaltene Informa¬ 
tionen über L3ngeundStartadres.se an. 
Na. haben wir zuviel versprochen? Die 
"drei dollen Dinger" befinden sich als 
Bonusprogramme auf der diesmal 
proppenvollen DATABOX i2/i’92/93, 
die außerdem natürlich noch die ge¬ 
sammelte Software des vorliegenden 
Hefts mitsamt Hilfsprogrammen und 
Zusatzdateien enthüll. 
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K)it Kaitn'ts 
Grafik-Software 
DTP Software 
Anwender Software 
Zubehör 

Cepi's CPC-Ciub 
Kunden Freundlichkeit 
Programme ftlr alle Kostenloser Katalog 
CPC’s mit 3"-Fioppy Kostenloses Clubinfo 


trusaöer Software 

Arai Weber. Post! 260154. 5600 Wuppertal 26 
Beratung. Verkauf und Club TT 0202 / 59 23 03 


FD-1 99DM 

AnnchliüHikabel für 664‘6l2fl-Ueer: 35.-DM 


Spitzensoftwore bei uns zu Spitzenpreisen..: 

3 "-C**eiien: Co&senerr. 

Bock »o me Futur© 3 3 - 1.95 Back fo me Futur© 3 99.95 

Cluedo 4995 Court Dudafe 2 14.95 

Fighter Bomber 4995 Uvwpool 3390 

Football Manoa .2 Erw. 

Hurt tof Red Octobof 5 __ 

U-erpool 33.90 ii 

«gj ÄL n- 

Termnator II 44.50 . . . rT 1 _ K ,i m 
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Hackordnung 

Pascal-Kolleg: die Rangfolge der 
Operatoren 

Keim Rechnen ist es wie im richtigen Leben: Wer die Hackordnung aufeinen 
Blick erfaßt, spart sich Scherereien. Das gilt auch für arithmetische Aus¬ 
drucke in I urbo Pascal. Wenn Sie unsere kleinen Aufgaben losen können, 
sind Sie fit fur den Dberlehtnskampf in der Prngramraier-Arcna. Alsdann: 
Haben Sie 1 h re CP/M -Systeradiskettestar Iklar? Warmen Sie denTurbo 
Pascal-Compiler vor und steigen Sie ein zu einer neuen Runde im Pascal-Kolleg. 


Wenn man in Pascal einen Rechenaus 
druck der Gestalt “5*aib/c' schreibt, 
so ist dem Eingeweihten eines völlig 
klar Nur die Variable a wird hier mit 5 
multipliziert, nicht etwa der gesamte 
Ausdruck. Außerdem wird nur die Va¬ 
riable b durch c dividiert. In der Re¬ 
ehenkelte werden die Multiplikation 
und die Division zuersl uusgeführt und 
ihre Ergebnisse anschließend der ver¬ 
bliebenen Addition unterzogen. Man 
könnte also auch ~(5*a>+(b/c)" schrei¬ 
ben: am Ergebnis würde sich nichts an¬ 
dern. 

Klammern lassen sich aber, wie nmn 
aus dem Mathennterricht in der Schule 
weiß, auch hervorragend da/.u einset- 
zen, die vorgegebene Rangfolge von 
Rechenoperatoren zu überstimmen. 
Zum Beispiel würde der Ausdruck 
“5*(a+b/i)“ bedeuten, daß der gesamte 
Klammcrinhalt mit 5 multipliziert 
wird. 

Nach der “natürlichen Hackordnung” 


haben die ~Punkirechenarten" Multi 
plikation und Division Vorrang vor den 
-Strichrcchenartcn" Addition und Sub 
traktion. 

Die Sprache Pascal kennt laut Standard 
sechs Rechenoperatorcn, die sich ihrer 
Rangfolge nach in zwei “Etagen” an- 
ordnen lassen: 

BHüUllv] 

SB 

Das soll heißen: Die Operatoren der 
oberen Gruppe hoben denen der unte¬ 
ren gegenüber Vorrang. 

Hätte man es in Pascal nur mit solcher¬ 
lei Rechenoperationen zu tun, wäre das 
Leben des Programmierers nicht so 
schwer, denn für sic muß er nichts we¬ 
sentlich Neues lerm-n, das er nicht noch 
in irgendeiner Form aus dem Mathe un¬ 
terricht hei leiten könnte. Allerdings 
lassen sich auch hier aus Unachtsam¬ 
keit Fehler machen: Zunächst einmal 


verlangen die Ganzzahl Operatoren 
DIV und MOD eine gewisse Gewöh- I 
nung. (Sie wissen ja: DIV liefert das Er¬ 
gebnis einer Division ohne jeglichen 
“Rest", also “7 DIV 4 = i” ) Dann ist 
neben den Vorrangregeln immer noch f 
zu beachten, daß ein RcchenausdrucK 
von links nach rechts dusgewertet wird. 
Aber trotzdem: Die I. Aufgabe dürfte 1 
1 hnen keine Schwierigkeiten bereiten: 
Bcslirntncn Sic den Wci I der folgenden I 
Rechcnayulrüi kc: 

a) 256 MOD + 1 

b) 9C0 / 30 / 15 

c) 3 MOD 10 • 20 - 3 * 20 moo 10 

d ) ? div *? * ?' 

Leider i.stdas Leben komplexer. Milder 
Kunst des Rechnens allein läßt sich 
nicht jedes Problem lösen, ln den mci 
sten Fällen gehören auch logische Ab¬ 
fragen zur Problemlösung, etwa bei 
Programmver/weigungcn (IF...THEN) 
und Schleifen (REPEAT...UNTIL und 
WHILF...DO). Logische Abfragen I 
können Vergleichsoperatoren enthal¬ 
ten (größer/kleiner usw., außerdem IN. 
den Test aufs Enthaltenscin eines Elc 
menls in einer Menge). Und logische I 
Abfragen können durch die Operaloreti 
AND. OR und NOT verknüpft werden. 
Das macht summa summherum 16 
Operatoren, die folgende Rangordnung 
haben: 

KBfl_ 

1*1171 ImödI [dtvHKndI 
EE kß] 

EBSEEEE es 

Nun wird cs interessant. Beispiel: Will 
man testen, ob eine ganze Zahl durch 5 
oder durch 6 teilbar ist. wird man nai¬ 
verweise die folgende Abfrage formu¬ 
lieren: 

VAF Zahl:Integer 

IF Zahl MOD S - 0 OR Zahl MOD € - 0 

THEN ... 

Das stimmt zwar beinahe, aber nicht 
ganz. Die Logik der Rangfolge legt 
fest, daß in Pascal “OR” Vorrang vor 
den Vergleichen mit “=" hat. Die ange¬ 
gebene Abfrage hat in Pascal also die¬ 
selbe Bedeutung wie: 

IF^ah_LMOD5 tu JR Zahl MOD 6) * 

0 THEN .. 

Das wiederum ist richtig: Mist Ein 
solcher Ausdruck wäre in Standard- 
Pascal auch gar nicht zulässig, weil der 
Operalor OR nur logische Werte ver¬ 
knüpfen darf, nicht aber arithmetische 
Ausdrücke. Als Dank würde man einen 
“Type Mismatch Error" bekommen. 
Einige Dialekte wie beispielsweise 
Turbo Pascal erlauben zwar die Ver- 
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kniipfung arithmetischer Ausdrücke 
mit OR (ähnlich auch CPC -Basic, siehe 
dazu “Na logisch" in CPC lü/11 *92, S. 
24-26). jedoch wäre auch hier eine Ab¬ 
frage mit “X=Y=Z"nichl erlaubt. 
Richtig ist die folgende Abfrage: 

IF (Zahl MOD 6 «0) OR (ZahlMOD 0 
** 0) THLN . . . 

Und die Moral von der Geschieht': Lie¬ 
ber setze man in Pascal einige Klam¬ 
mern zuviel als zuwenig, wenn die logi¬ 
schen Operotoren AND. OR und NOT 
im Spiel sind. 

Es ist allerdings erlaubt zu tragen, was 
Herr Wirlh, der Vater der Sprache Pas 
cal. sich wohl dabei gedacht hm. wiche 
unnöugen Fußangeln ins Spruchdesign 
einzubauen- Jedenfalls isl dieses Pro¬ 
blem in anderen Sprachen besser gelöst 
worden — beispielsweise in CO MAL, 
Basic oder auch C. 

Aufgabe 2: 

Es soll getestet werden, ob die Inlcger- 


VanaMe '‘Zahl'' einen Wert zwischen N 
und N+M huf N und M seien ebenfalls 
vom Typ Integer. Welche der folgenden 
Abfragen sind syntaktisch nie hl kor¬ 
rekt ' Machen Sie die Fehler ausfindig . 

a ) IF Zahl IN [N. .N*M] THEN ... 
h) IF Zahl-N IN IC. -M] THEN . . 

c) IF Zahl>=N and zahl - (n+m) 

d) IF Abs (Zahl—N-M/21 • M/2 THEN 

Zum guten Schluß soll es noch um eine 
Problemstellung geben, die man mit ei¬ 
nigem guten Willen als schlichte 
DenksporlauIgäbe betrachten kann. 
Sic hat aber dennoch einen praktischen 
Nährwert! 

Aufgabe 3: 

Es isl eine logische Funktion zu si hrei- 
bo/h die fest et. oh ein übergebenes Zei¬ 
chen eines der sieben deutschen Son¬ 
derzeichen ist (“Ä". “O". ’U". “d", 
n ö". ”ii“. ’ß "). Als ''Tester" soll eine 


Funktion 'IslDeutsi hSonderfvor 
liegen . die auf ein einzelnes Zeichen 
an gewendet das Ergebnis TRVE oder 
FALSE bringt. 

Wenn Sie einverstanden sind, verabre¬ 
den wir hierfür noch eine künstliche 
Hürde Im Anweisungsteil sollen keine 
runden Klammem stehen. Na. weh heu 
Weg sc h lagen Sie vor 7 
Wie immer sine! neue Erkenntnisse das 
einzige, was es beim Losen von Aufga¬ 
ben im Pascal-Kolleg zu gewinnen giht. 
Die Losungen zu den drei Aufgaben sind 
im Anschluß an den Arlikcl abgedruckt. 
Sic haben allerdings mehr von der Sa¬ 
che. wenn Sie vor dem Nachschlugen in 
der Lösung erst einmal den eigenen Kopf 
eine Zeitlang ruuclten lassen. 

Wenn Ihnen das Spielen mit Pascal 
Funktionen und Programmsyntax Spaß 
mache, sehen wir uns vielleicht bald 
wieder in einer weiteren Episode* des 
Pascal-Kollegs. Bis dann! 

Wolfgiung J. Weber /sz 



Losungen: 


Aufgabe 1: 

a) 

ist gleichwertig zu 

bl 

ist gleichwertig zu 

c / neaeutei 



neacuici 


Aufgabe 2: 

Nur beim A itsdrvi k unter c) müssen Klammern ergänzt wer 
den. 

*/)TC * :■. j t‘H :• ••! 

Eine Klammerting ‘(N+M |" ist nicht erforderlich 
b) fl Zatil-N IN ,3. .MJ .SJ ... 

Line Klammciuilg "(Zahl-N/" ist rin ht nötig, weil der Test 
auf Enthaltensein “IN" dem SubtrnKtionsvpenator '*-* 
i wc hgeordnet ist Der Vorteil dieser Formulierung gegenü¬ 
ber der unter a) liegt darin. daß auch für einen großen Werl 
von N. etwa 2000. eine Mengenkonstunte benutzt werden 
kann, solange nur M passend klein ist. 

C I (l** ' fj) AND l£ahl - (fJ+M/ » man ... 

Hier sind zwei Klu/nmeipaare nötig, weil "AND“ den Ver¬ 
gleichsoperatoren übergeordrtet ist. Die Fehlet Meldung 
beim Weghissen der lyeiden Klammern lautet in Turbo Pas¬ 
cal “THEN etpec(cd ' (nämlich anstelle des Opeiators 
'<='). In Standard Pascal würde her ein etwas leichter 
durch sc haubatn “Type Mi smart h Error" diagnostiziert, 
veil dort ein Gebilde “N ANDZahl" rächt zulässig ist. 

Es ist nicht eifotderlieh. die Summe 'N+M" in Klammern 
iuscnen.es sc hadet aber auch nic hts 
d) 1* L.— ,-± __ -N • </_) M/1 TLt> . . . 

Hier ist alles in Ordnung Eventuell isl derjenige, der nie ht Wv. 


jede Nut ht mit einer arithmctisc hrn hormclsomntlung un¬ 
term Kopfkissen schläft, darüber erstaunt, daß diese Abfra¬ 
ge wie gewünscht funktioniert. Versierte Mathcftcaks. deren 
Uticilsvei mögen über Jeden Zweifel erhaben ist. haben es 
ums jedoch bestätigt. 

Aufgabe 3: 

Es gibt mehrere möglic he Losungen. Die erste seit hnvt sich 
jedoch nicht gerade durch besondere Eleganz aus. 

FinCTIÖN 





Die von uns bevorzugte Losung ist etwas kürzer und benutzt 
eine Mengenkonstante: 

* TiGN 

It. [2 
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Die Trickkiste 

Wertvoll oder nicht wertvoll? 

Gutes ist nicht leicht zu linden. Zu oft entblößt sich dem 
Blick hinter der glänzenden Fassadeein billig und 
möglichst schnell zusam mengepfuschtes Produkt, das 
im nachhinein sein Geld doch nicht wert war. Anders in 
dieser R u brik, der 'I rick k Iste. Hier oftenb a ren auch 
scheinbare Kleinigkeiten auf den zweiten Blick ihren 
hohen Wert. INc Trickkiste liefert nicht nur Programme 
fürdicallabendlieheLntcrhsiltung.Sieverstehtsfch 
vielmehr auch als Helfer in Programmierimten, der mit 
kompakter Information nicht hinter dem Berg halt. 


Mini-Zeichengenerator 

CPC 464 (plus)/664/6l2# (plus) 

Mal eben ein eigenes Zeichen zu entwerfen, kann auf dem 
CPC schon in walire Rechenarbeit ausarten. Müssen doch bei 
der SYMBOL-Anweisung unter BASIC immmer achi Werte 
angegeben werden, die jeweils eine achtstellige Pixelzeile 


umschreiben Doch wozu sinnlos Kiislchenpapicr ver¬ 
schwenden, wenn schon mit ein paar Zeilen ein Programm- 
eben gezaubert werden kann, das Ihnen (fast) alle Arbeit ab¬ 
nimmt? Also einfach das nac hfolgende Lisling abtippen und 
steilen. Sofort erscheint auf dem Bildschirm eine acht mal 
acht Felder große Matnx, die in der linken oberen Ecke einen 
Punkt enthält. Dieser Punkt wird als Cursor benutzt. Mit den 
Pfeiltasten kann er in der Matrix bin und her bewegt w erden. 
Soll jetzt ein Punkt gesetzt werden, einfach <COPY> 
drücken. Stellt man später fest, daß ein Punkt an einer 
falschen Stelle sitzt, kann er mit dieser Täste auch wieder 
gelöscht werden. Bei beiden Vorgängen erscheint rechts ne¬ 
ben der aktuellen Matrix/.cile eine Zahl, die später ungemein 
wichtig ist Haben Sie nämlich Ihr Zeichen fertig definiert, 
müssen diese acht Werte an die SYMBOL-AnWeisung ange- 
lügt werden. Aber Achtung! Vordem ersten Wert muß noch 
die Nummerdesumzu definierenden Zeichens stehen. Ist ein¬ 
mal ein Zeichen mißglückt oder sollein zuvor definiertes Zei¬ 
chen gelöscht werden, hilft ein Druck auf <SPA( E>. Die ge¬ 
samte Matrix wird dann gelöscht. 

Rainer Sippel/rs 


100 • Mini-Zoichonqonocator (1291) 

110 ' CPC 464(plus)/664/6120(pluu) (1940) 

120 ' (c) 1992 Rainer Sippel [904] 

130 ' 6 CPC international (2118) 

140 CALL SBC02:M0DK 1;INK 0,0 111651 

150 e=17:z=8:DIM p(26,17) (1122{ 

160 SYMBOL 255,255,128,128,128,128,126,128 [2011] 
,128 

170 SYMBOL 254,255,128,128,152,152,128,128 (2539) 


210 IF INKEY(0)=0 THEN GOSUB 300:2* 

Z=7 TUEN Z=6 

220 IP INKEY(2)=0 TUEN GOSUB 300:7- 
Z=l« TUEN z=15 

230 IF INKEY(l)—0 THEN GOSUB 300xe= 

240 IF TNKEY<8)-0 THEN GDSUB 300:e=«*-l:IP 

e=16 THBK e=17 

250 IF INKEY(9)=D TUEN 320 

260 IF INKEY(47)-0 THEN RUN 

270 IF p(e,Z> THEN IBS=CHRS(24)-M:HRS(144) «C 

HRS(24) ELSE mS=CHRS(254) 

260 FOR B=1 TO 99:NEX7 
290 GOSUB 310:G0T0 210 

300 IF p(e,Z> TEEN m5=CHRS<143) ELSE mS=CH 
RS(255) 

310 LOCATE e,2-.PRINT DtS: RETURN 
320 IF p(e,z) TUEN p(h,k)-0:u(k-7)-u(2-7)- 
2*(24-e> ELSE p(e,z)-l:q(z-7)=q(z-7)*2*(24 
-«) 

330 SYMBOL 253,«l<l),q<2),q(3>,q(4),q(5),q< 

6).q(?).q(8) 

340 LOCATF, 30,7.:PEN 3:PRINT q(7,-7);° ■ 

350 LOCATE 7,11:PEN 2:PRINT CHR$(253):PEN 
1:G0T0 270 


(2779J 
[2589] 


114441 

(1232| 



Der Format-Profi 

CPC464(plus>/664/6l28<plusj 

Wer kennt cs nicht, das leidige Formatieren von Disketten. 
CP/M booten. Disckit starten und dann noch die hinlänglich 
bekannten Menüs von Disckit. Eine recht aufwendige Sache, 
wenn man nur mal eben eine Diskette neu formatieren möch¬ 
te. Doch das hat nun ein Ende. Das vorliegende Programm, 
das knapp über der 1 -kByte-Grenze liegt, ist flott eingetippi 
und später auch flott einzuladen. Nach dem Start tippen Sie 
lediglich noch den Laufwerksbuchstabenderzu formalicren- 
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Ti f s & Tricks 


den Floppy, das Formal sowie eine beliebige Taste, und die 
Formatierung beginnt. Das ist doch wirklich einmal etwas an¬ 
deres, oder? 

Übrigens beherrscht unser Format-Profi sowohl das DATA-, 
als auch das Vendor-Fomial. 

Oliver Mayer/rs 


100 ' Speed-Formatierung 

110 ' CPC 464{plUR)/664/f>12B(plll8) 

120 ' (c) 1992 Oliver Mayer 

130 ' t CPC International 

140 CALL 6BC02:MODE 1:P0R a=6A00€ TO 6A015 

-•READ ö$:POKE a,VAL<*4"*eS):NEXT 

150 PRIMT"Speedrormat (c) 1992 by Oliver 

Moyct" 

160 FRINT" 6 CPC Intern 

ational* 

170 PRINT:PRINT:PRrNT 

100 FPINT*'Lauf werk n ,-CHH$(24»; , *A";CHR$(24) 
Oder • , ;CHH$(24}; P B ,, ;CHR$[24);“ ?" 

190 (1S=L0HERS (INKEYS ) : IF dS<> u a" AND d$<>" 
b" THEN 190:KLSK d-ASC(d$|-6S 
200 PRINT CHR$(2«>;*D ,, ;CHR$<24);"ATA oder 
"; CHRS (24); ■'S*’; c:hh$ (24) ; " YSTEM" 

210 e$=LOWER$(INKEYS):IF o$=*d" THEN s=6C0 
ELSE IF ft$="G* THEN S=S40 RLSB 210 
220 y=6A020:x=y:RESTORE 300:FOR a=l TO 9:R 
I y*1,0:POKK y42,b**G:POK 

":CALL 

SB306 

240 POR t-0 TO 39:LOCATE 1,9: PRINT "Format! 
ere Track*;t 

250 POR n«oc TO SA042 STEP 4:P0KE a, t :NF.XT: 

CALL 6A000,d,t # e,x:NBXT 

260 PRINT:PRINT"Nocb eine Diskette 7" 

270 e$=I.OWERS< INKEYS) :IF B$="j p THEN CI,S:G 
OTO 150 ELSE IE a$-"N" THEN END E1ÄE 270 
260 DATA dd,5e,06.dd,56 < 04,dd / 4e / 02,dd/66 
290 DATA 01,dd,6e,00 r df,13,a0,c9.52,c6.07 


(1519) 

119401 

[9411 

[2116J 

[3201} 

[5193] 

[3360] 

[1082] 
[ 51 OB I 

[4841) 
[30451 
13919] 
[6040] 

13481] 

[3832] 

[5001] 

[1971] 

[3926] 

116021 

[1797] 

[993] 



acnneeianoscnan 
CPC464 (plus)/664/6l2X (plus) 

Es soll ja Leute geben, denen der Sommer nicht warm genug, 
der Winter nicht kalt oder gar verschneit genug ist Ftir all die¬ 
jenigen muß natürlich schnellstmöglich Abhilfe geschaffen 
werden. Was ist schon ein Winter ohne Schnee und richtige 
Stürme? Der CPC kann Ihnen da so manches Inden. Tippen 
Sie also zuerst die nachfolgende Seile Lisiing ein. und starten 
Sie das so gewonnene Programm. Nun wird /undehsl eine 
Datei mildem NamcnTRICK5.BIN auf dem Datenträger an¬ 
gelegt. Sie Kann später direkt mitteLs RUN~TR1CK5.BIN’' 
gestartet werden. 

Was sieh jetzt Aug und Ohr bietet, ist wahrlich eine Veröffent¬ 
lichung in derTrickkUle wert. Wird die mit Bäumen gefüllte 
Winlcrlundschafl doch langsam, aber sicher zugeschneit. Zur 
Darlegung des gerade tobenden Sturms rauscht im Hinter¬ 
grund nochderLautsprocherdesCPC. In! das nicht herrlich? 
Doch wenden wir uns wieder ernsthafteren Themen zu. Wie 
wäre es. wenn Sie sich dos ahgedrucKte Listing einmal /um 
Vorbild nehmen und Ihre eigene Schneelandschaft program¬ 
mieren ? Als Zusatz würden wir uns noch einen kleinen Spiel 
effekt wünschen. Eine Schneeballschlacht zum Beispiel. Ihr 
Winterspiel darf Ns maximal 800 Zeilen BASIC-Code oder 
1(1 KByte Maschincncodc haben. Unter allen Einsendungen 
suchen w ir uns dann die schönste aus und honorieren diese 
mit drei originalverpackten CPC Spielen aus der internatio¬ 
nalen 'Fop-Szene. außerdem natürlich mit einem guten Sei¬ 
tenhonorar in bar für den Abdruck. Haben Sie Interesse, 
schicken Sie Ihr Programm an folgende Adresse: 




St hneelantki haß Frvsteh es Sie auch schon 9 Diese kiiUcbtladcnc Bild- 
uhirmgrafik kann ach tun häuf Ihrem CPC belegen und Ihnen einen 
rii hupen Sturm um die (?*"•'" -*•**•- ’ - 

CPC International 
Winterspiele 
FuldncrSlr.6 
3440 Esch wege 

Doch zurück zum eigentlichen Bild. Beobachten Sie die Gra¬ 
fik ein Weilchen, w ird Ihnen sicher auffallen, daß der Wald- 
boden langsam, aber sicher zuschneit. Obder Schnee bakl aus 
dem Monitorquillt? 

Georg Odenthal/rs 



100 ' Schncelanüscholt 

110 ' CPC 464(plus)/664/612BIplus) 

120 • (c) 1992 Georg (Menthol 
130 ' 6 CPC international 

140 MEMORY 61FPF 

150 FOR «dr=62000 TO 6272E STEP 11 
160 POR i®adr to adr* 10 
170 READ b$ 

1 HO byte-VALf&’+bS) 

190 POES i,byte 

200 NEXT i 
210 NEXT adr 
220 CAI.I. *2000 
230 MEMORY &4000-1 

SAVE« , tric:k5.bin",b,S4000,67CA,647BO 


CALL 647B0 
END 

DATA F3,21 , El , E9,22,26, 00,01,26,00,18 
DATA 07,01,8B,06,00,40,00,00,23,23,7E 
DATA 23,B7,28,03,E5,DD,El,ED,73,26,00 
DATA DD,F9,DD,El,Dl,B7,20,O6,Ol,96,OO 


320 DATA 00,7C,DD,BC,38,0 


370 DATA 4P,ED,BO,El,10,C4,07,38,14,07,30 


450 DATA 3E,2F,06,89,00,C2,5F,9K,49,24 f 
460 DATA C3,00,05,1B,4A,55,00,C2,1A,GD, 
470 DATA 00,C3,01,OA,4H,49,23,00,C6,12, 


520 DATA 3F ,2C,6B,8E,47 ,61,00,Cb,17,OK,* 
530 DATA 1E,OD,B7,00 / CS,4D,06,2F,83,46, 
540 DATA 00,C4,04,0D,DE,0E,46,3B,OO,03, 
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580 DATA 87,AD,4H,65,00,C7,17,IE,OE,3A,4F 
590 DATA OF,5E.45,32,00,C7,4A,3B,0F,5E,CD 
600 DATA 2B,B3,85,00,C7,0S,4A,?B I 0F,6F,8C 
610 DATA 4C,R6,O0,C5,06,0E,3E,3D.02,48,CO 
620 DATA 00,C6,Ob,0/,2F,87.00,09,46,63,00 
630 DATA C9,OA,OB,B7,DA,OD,1 £,OD,00,00,ID 
640 DATA DE,01,05,4F,6F,C3,2D,86,00,01,49 
650 DATA OA,03,05.2F,A7,OF,0B,A7,4A,0O,OO 
660 DATA lF,A7,5A,lP,9E,SB,lP,C7,4ß,21,C9 

680 DATA 12^0k)5f!iB^ 0D^97'0F.'05!89'83!00 
690 DATA C8,01,25.07 r 2F,2F,6B,lD,4E,45,53 
700 DATA 00,06,02,0B.06,lC,OF,2B,47,60,00 
710 DATA 05,4K,0D,8F,A5,0A,47,D9,00,CB,05 
720 DATA 46 / 19,9K,4B,OK,OC,00,44,OF,00,CA 
730 DATA 02,2B,17,49,9B,C3,CK,OB,Ab,03,ti3 
740 DATA 00,A0,4D,0D,69,85 / 89 / BD / D2,H4 f 47 
750 DATA 16,09,01,06,3C,6D,4B,C6,0F,4F,97 
760 DATA 4A,03,C3,OA,2D,7B,1F,A7,2P,16,2P' 
770 DATA 6D,CC,03,K4,3C,bB,0F,97,49,9F.8D 

790 data ee'oE'oB'oe'oi'o^'iF'S-'^D'oF'm 

810 DATA oI)'0h'sA'44^H7'oi'c9!02!05'06'0A 
820 DATA BC,69,2B,05,01,85,00,06,5D,27,F0 
B30 DATA 5A,8R,2A,46,9l,0C,C5,9B,3B f 7C:,F2 
640 DATA El,46,E2,01,Cfi,33,6F,AF,P2,6B,6F 
850 DATA 13,09.83,00,44,61,01,D3,06.02,00 
860 DATA 05,05,06,OB,67,A7,5A,5E,4P,5A,2P 


890 DATA 5F,00,4A, 10,00,83,00,C3,46,00,FO 
900 DATA 8A,00,D5,OA,00,95.07,95,10,95,1D 
910 DATA 99,32,A7,40,95,46,95,44,A4,27,B2 


940 DATA FE,CO,38,03,21,00,BO,22,01,A0,7A 
950 DATA C9,00,21,00,20,01,00,02,16,08,23 
960 DATA 23,7K,2H,ZB,H7,2C,3C,7A ( B?,CA,B0 

980 DATA 3o'f 9^E1^77,23^36^CD*23 ^36)cfi ^23 
990 DATA 77,23, 44, 13,00, CE, E6,03,OE,60,B7 
1000 DATA 28,OS,CB,09,3D,18,P8,El,71,45,13 
1010 DATA Oü,C9,El,E6,07,D6,04,77,El,Dl,CI 


1040 DATA 19,30,04,11,50,CO,19,7E,B7,28,34 
1050 DATA D1,D5,13,13,1A,FE,07,30.08.C3.9A 
1060 DATA A2,65,00,C8,7E,A1,B9,28,1E,B7,28 


1110 DATA 46,23,4E,CF,DA,50,38,35,CB,09, 30 
1120 DATA 07,13 I 04 / 78,FE,50,30,OC,1A,A1,28 
1130 DATA 10,CB,01,30,OC,1B,05,18,06,63,2B 

1150 DATA D5!c5!44^Be!oo|cc'ov'lJ6'o4'ci'm 
1160 DATA E1,77,18,36,B7,28,25,29,C3,07,1B 
1170 DATA 1)5,4A, 36,00, C5,09,30,0C,13,04,4B 


1220 DATA 20,DB,18,23,P5,4K,66,00,C1,11,36 
1230 DATA C3,0D,13,C4,27,Cl,C6,44,27 r 00,E0 
1240 DATA 14,06,4F,Fl,3D,20,DB,1A,Bl,12,71 


DATA 10,F4,EB,21,00,40,01,0C,32,3A,C9 
1300 DATA Al,Ü6,C8,EB,FF,3C,68,30,01, 47, 3A 
1310 DATA C6,Al,FE,44,3B f 07,E5,67,3E,5O,94 


1380 DATA B1,01,OC,00,09,C1,10,AF,C9,00,00 
1390 DATA 3E,C2,32,C9,Al,21,04,06,22,KO,Al 
1400 DATA 38,50,32,F2,Al,36,04,32,47,A2,21 
1410 DATA 58,42,22,DD,Al,01,00,14,C5,79,32 

1430 DATA Fi'3F.)95'44!2d|oo'c2'oo'4o'id'c3 
1440 DATA 21,0C,32,44,33,00,C1,OC,2E,C2,3E 
1450 DATA 44,38,D9,C9,00,7E,A1,B7,CA,BC,AO 


[28561 

1410] 

1422 

1078 

1443 

1732 


1665 

2668 

1255 


2298 
1854 
2251] 
5351 
B43] 

17h4 1 

2087 ] 

2060) 

604] 

2808) 

1405) 

2250) 

1665) 

2030] 

1382) 

2425) 

2047] 

1971] 

1801] 

2164] 

1629] 

1852) 

1945) 

1675) 

1267) 

2172] 

1435] 

2576] 

2179] 

1760] 

2300 1 
2066] 
24741 

2001] 

1944] 

1164] 
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DATA OB.OO,D3,32,BC,C1,10,F4,CD,50,A2 
DATA 21,E0,9F,46,23,C5,7B,23,32 r C6,Al 
:9,A1,E5,CD,CS,A1,E1,C1,10 


1610 ! 
1620 : 
1630 : 


DATA E9, 
DATA 3D, 
DATA 50, 


1700 

1710 

1720 

1730 

1750 

1760 

1770 

1700 

1790 


1690 

1910 


DATA 32, 
DATA B6, 
DATA 20, 
DATA 40. 


CD,1A,AO,3A,DO,9F,B7,CA,46,A4 
32,06,D3,C2,6D,A4,3A,D2,9F,FE 
36,5B,47,00,3A, Dl,9F,B7,20,27 

22'D6'3A'B5'9F'FF'oo'2a'oi'^D 

9F!c3'36'c3'44'A1^3D'27)cc'Ba 
09,AF,32,D1,9F,3A,D3,9F,18,02 
30,00,C1,3C,46,2C,00,C5,FE,OF 
01,3C,2D,C4,18,20,47,04,49,5B 
44.34,00,49,5B,00,CI,Cb,47,58 
C4.C5,9F.3A,C6,44,OB,OO f C7,04 
32,C6,9F,ie,5l,47,82,00,C2,Bß 


,22,32,CR,I 
,AO,FE,OA,. 
,32,D5,9P,i 


,00,06,ED,BO 


3940 DATA 00,00,00,00,00,00,0 


1560 

1621 

1575 

646] 

2322] 

1047| 

13391 

2265] 

1673] 


Systemidentifikation 


CPC 464/664/6128 

Mit der Kompatibilität bei den einzelnen CPC Modellen ist 
es wahrlich nicht weil her. Hai man einen 6128, laufen auf¬ 
grund des verbesserten BASIC viele Befehle nicht auf dem 
464, besitzt man eine VDOS-Erwcitcrung, läuft so manches 
nicht unter AMSDOS. Was also tun. um dem Programmbe- 
nutzer jegliche Friemelarbeit an der ejngcnen Software abzu¬ 
nehmen? Ganz einfach, man testet vordem Start des cigentli- 
clien Programms den entsprechenden Computer ly p und eine 
eventuelle Erweiterung. Jetzt kann im Haupiprngramm auf 
alle Eventualitäten eingegangen werden. CONFIG wird als 
kleines Unterprogramm eingebunden und vom Haupipro 
gramm mit GOSUB angesprungen. Ist die Routine abgear¬ 
beitet, befindet sich in der Variablen ein Wert, dcT sich wit 
folgt z.usammensctzt: 


464 

ohneFloppy-Disc 1 
AMSDOS aktiv ü 
VDOS aktiv | 


664 

/ 


6128 


Durch gesdiickle 1F-THEN-Verknüpfungen im cigentliclicn 
Programm läßt sich dann allen Fehlen]uellen verbeugen. 

Thomas Konradt/rs 
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wird deren schnelle und komfortable Arbeitsweise /u schäl 
zen wissen. Dodi stellenSie sicheinmal vor, sie schreiben gc 
radc wieder einmal einen Texl, der Keinen Üiil'ci Ihnen etwas 
nngehl. Doch, wie es nun einmal ist, müssen Sie Kurz den 
Raum verlassen und prompt - als hätte man nicht damit rech¬ 
nen können - Kommt der kleine Bruder oder die Ehefrau um 
die Ecke und liest voller Begeisterung Ihren Texl. Das führt 
dann eventuell noch zu einem Streit, und da hat man den Sa¬ 
lat. Vorbeugen heißt die Devise. Also mochten wir Ihnen eine 
Erweiterung vorslellen, die sich schon als Schutz, verkleinert 
Brütlern und ei iersiiehtigen Ehefrauen bewährt hat. 

ConCode wird einfach im HauptmenU von ConText durch 
Druck aul'<CTRL> i <K> aul'gerufen. Jetzt erscheint im un¬ 
teren Bildschirmbereich ein Fenster, in dem Sic zwei Einga¬ 
ben tätigen müssen. Zum einen wird nach dem Texibereich 
gefragt, welcher verschlüsselt werden soll. Jetzt geben Sie le¬ 
diglich noch ein Paßw ort ein, das Ihnen sicher erscheint, und 
in Windeseile wird der gewählte Tcxlbcrcich verschüssell. 
Der Arbeitsplatz kann nun lür wichtige Geschäfte oder kurze 
Ruhepausen verlassen werden. Soll die Arbeit am CPC w ie¬ 
der aufgenommen werden, drücken Sic wiederum 
<CTRL>+<K>. wühlen den Texlbereieh und geben das 
Paßwort ein. Der Text stellt zur weiteren Bearbeitung zur Ver¬ 
fügung. 

Doch bev or Sie mit CönCode arbeiten können, müssen Sie es 
noch in IhrConTexl-Prograrnm integrieren. Das funktioniert 
ganzeinfach: 


Tippen Sie I .lsting | ab. und starten Sie es mit der Con'iext- 
Diskeüc im Laufwerk, Nach wenigen Sekunden greift der 
Computer auf das Diskettenlaufwerk zu und legt die Datei 
''ConCode.Bin”an. DieserBimineit benötigtnur I KByte und 
läßt sich su mich in eine Lücke im Betriebssystem RAM un¬ 
terbringen. Jetzt tippen Sie das zweite Listing ein und spei¬ 
chern es unter dem Namen "CONMERGEBAS" ab. Huben 
Sie nun mit LOAD"CONTEXT" den BASIC-Teil von Con¬ 
Text eingeladen, muß nur noch mittels MERGET ONMF.R- 
GE" die Erweiterung lur den BASIC-Teil eingebunden wer¬ 
den. SAVETONTEXT" speichert die veränderte Fassung 
von ConTexI ab. Die Erweiterung sieht ab sofort für Ihre Ver¬ 
schlüsselungen bereit. 

Min Ihr ConText schon die Blockkopicrroutine aus der CPC 
4/5'92 eingebunden, muß zusätzlich noeb etwas beneblet 
werden. Aus der Datei "CONMERGE.B AS'' muß unbedingt 
die Zeile IH) entfernt sein, späler kann dann durch Einfügen 
des Befehls LOAD"CONCODE.BIN",Ä:B()A5 in Zeile HO 
des ConTexl-Hauptprogramms beides zur Zusammenarbeit 
gebrachl werden. 

Stephan Sommcr/rs 



30 ' mit ConCode - Eiufuegemodul 

110 LOAD" 1 CONTEXT .BIN" :L0AD"C0r.COde.bin ,, :M 

EMORY 626F»’ 

005 IF CCöKt=l THEN 2270 
21B5 IF c-11 TUEN GOSUB 2240 
2240 Concode 

2250 PRINT CHR$(7):ccakt 1 

2270 PEN JrLOCATE 7,20:PRINT"Cade: 

22BO CALL SB0A5,zadr,ez*B0 
2290 CCakt-=0 :RETURN 


[407] 

[1640] 

[1405] 


Von Assembler *u Assembler 

CPC464(plus)/664/f>l28(plus) 

Wer mit dem Disassentbler Mona arbeitet, ist notgedrungen 
auch auf den Assembler Gena angewiesen. Speichern doch 
beide Programme den mit ihnen gewonnenen ttder erstellten 
Quclltexi nichl im ASCII-Fbmtat ab. sondern benutzen viel 
mehr eine eigene Daleiform- Die Quelltexte lassen sich des¬ 
halb nichl mit anderen Assemblern, die vielleicht ein wenig 
mehr Komfort bieten, weiterverarbeiten. Maxam oder der 
CPC- Assembler aus derCI’C Intemalional seien hier nur als 
Beispiel genannt. Eine Konvcrlicrrouline muß also her. die 
die unterschiedlichen Assembler einander etwas näher 
bringt. 
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Convcit kann hier gute Dicste leisten. Nach Eingube des Na¬ 
mens der Quell- sowie der Zeildalei muß lediglich noch ein 
Tabulatorwert eingegeben werden. Er gibt an, um wie viele 
Stellen eine Zeile ohne Label nach rechts eingedickt werden 
soll. Jetzt lädt die Konvertierroutine den Quelltext im Mo- 
na/Gcna-Formatan die Speicherzelle &4tX)Üund beginnt so¬ 
fort mit der Umwandlung in eine ASCII-QudllextdaleL Die¬ 
se kann jetzt mit jedem beliebigen Assembler eingelesen und 
weilerverarbcitcl werden. 

Selbstverständlich ist das Programm noch erweiterungs¬ 
fähig. Zum Beispiel wäre eine automatische Numerierung 
der Zeilen oder für den CPC-Assembler noch der Zusatz 
RLM <’> denkbar. Doch hierüber sollten Sie sich selber Ge 
danken machen. 

Richard Bialek/rs 


120 ' (c) 1992 Bicherd Bialek 
130 ' & CPC International 

140 gS—CHBS(9)*"f "* CHH5(13)-»CHRS(0) :MEMORY 
63FFF:a%-64002:ItlFUT "quelle:",hS:INPUT ” 
ai«l INPUT "Tab INPUT "Star 

t ^ 

150 LOAD h$,64000 

160 OPENOUT iS:PRIKT •9,SPACE$(et]+* , ORG 6" 
+HEX$(i%; 

b%=PI . . Md _.. 

160 c$=cS*CHRS(b»):a%=a%H:GOTO 170 
190 b%=32:RETURN 
200 b%= 30:RETURN 

210 f»=INSTR(C$, a :”):IF f% THEN d$=LEFTS(C 

S,ft-l):ft«I»+l KLSE 


-PEEX(e%):OH JNSTR(g$,CflR$(b%)) 


(9501 
[19401 

IHM, 

[96€7[ 


12144] 

741] 

1269] 

[3136] 


220 PRINT #9,d$;TAB<e»),-MlDS(c$,f%>:e*=fl%* [3407] 
2:cS=*":b%=0:RETURN 

230 ende=l:RETURN [263] 

240 TF PFPX(n%+l)<>0 THEN 180 ELSK CLOSECU [2812] 


Das Gardner Spiel 

CPC 464(plus)/664/6128 (plus) 

Dct amerikanische Mathematiker Martin (iardner—bekannt 
durch seine eigene Kolumne im Scientific Magazine sowie 
unzählige Bücher erdachte ein Spiel ganz besonderer Gtlte. 
Als Ausgangssituation stellen wir uns jeweils vier Geldmim- 
zen in vier Reihen untereinandergelegi vor. Nur durch den 
Zufall bestimmt, liegen jetzt die Münzen entweder mit dem 
Kopf oder mit der Zahl nach oben Ihre Aufgabe ist es nun. die 
Miin/cn so um/udrehen. daß alle entweder mii dem Kopl 



Gardner Spiel 


£ £ 

3 ) 

£ 3 

3 '3 


O 

3 

£ 

O 




Um inHik in i -S/iu / l iimh In ii W ülli Mim vn gv\t hu kl ,hu < I, \\, u- 
ihn ton jeweils einet Münuethe in die' gleiche Luge zu bekommen 


oder mit der Zahl nach oben zeigen. Einfach, werden Sie sich 
jetzt denken, aber diese Aufgabe ist natürlich an eine Bedin¬ 
gung geknüpft. So dürfen nur ganze Reihen entweder verti¬ 
kal. horizontal oder diagonal gewendet werden. Drehen Sie 
also eine Münze um, muß in der entsprechenden Reihe jede 
andere Münze auch einmal gewendet werden. Wie sieh her- 
ausstcllt, ist diese Aufgabe gar nicht so einfach und verlangt 
jede Menge Kombinationsgabe. 

Versuchen Sie also Ihr Glück, und starten Sie das Gardner- 
Spiel. Die Ariwahl einer Münze erfolgt hierbei mit den Cur¬ 
sorlasten. Die 'lasten lür Münzwendungen werden rechts ne¬ 
ben dem Spielfeldangezeigi. 

Peter Potuznik/rs 


, # Petr Potuznik 

i * 6 CPC international 

140 MODE IsPRN 1 

150 LOCATE 12,4:PRIKT "Gardner Spiel” 

160 DBGrDIM a(4,4):bS=” " 

170 ORIGIN 500,200 
180 POR i-1 TO 4 

190 a=D0*SIN(45*i):b- 50”COS(45*i) 

200 MOVE a,b:DRAW -a,-b 
210 TAG 

220 MOVE 1.3*a-21,1.3”b*5:PRINT i; 

230 MOVE -1.3*a-23,-1.3*b+5:PRIKT i 
240 TAGOPP 
2S0 POR j=l TO 4 
260 GOSUB 700 

280 NEXT i 
290 POR C=1 TO 30 
300 x-2«c MOD 2:Y"2*C MOD 2 
310 B=1+TNT( 3.9*RND> :GOSllB 530 

330 • 

340 HHILE US="”:bS=INKEYS:WEND 
350 s-VAL(bS) :b*-ASC(b$) 

360 LOCATH 3”X+10,3*yi6:PEN 1 :PRINT " 

370 X*X-[X>l]»(b 242>-HX<41”(b=243) 

380 y-y-[y>U”{b=240)»(y«4l 

390 LOCATH 3”X«-10,3' - 

400 bS "”:IF 6<1 OR e>4 TUEN 340 ELSE GOSU 

410 w=0 

420 POR^i-l^TO 4^ 

450 NEXT 
460 NFXT 

(V>0)*(V<16) 


500 WHII.E bS "":bS INKEYS:WKND 
510 IF UPPERS<b$)=”J" THEN ROM ! 
520 • 

530 u>x:q°y:a=l 
540 WH1LB doO 

(p>l)*(p<4)*(q>l)*(q<41 
**»(ß=2)-(B=3)) 


590 a»AHS(p-q]:d=4*a*(Ka3)-(ß»l)"(Ä-3) 

600 IF d<2 TUEN PRINT CHR$(7):G0T0 340 
610 ' 

620 f=SCN((p=l>-[s=l)*<q=4)-(E=3)*(q=l>):f 
=f-(f=0> 

630 PUR Z=0 TO d-1 

640 i=-p*(s<>2)-z”(fs=2)-f”<e MOD 2=l))-( 


[1782] 

[1268] 

[318] 

[1014] 

[2340] 

[1066] 

ISBi 

[370] 

|375] 

[800] 

1834] 

1445] 


f1780] 
[1797] 
[2483] 


1014] 

350] 

350] 


117] 

451) 

1200 ) 

130o| 

564] 

3901 


660 GOSUB 
670 NEXT 
680 RETURN 


[937] 

[350] 

[555] 


[SH, 
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Gamer’s Message 

Tips am laufenden Band 

Dank Ihrer regen Mitarbeit gehen uns die Winke und Lösungshilften zu 
Spielen aus der CPC-und PCW- Weil nicht aus. I)ic verschiedensten Tipsund 
Polos wartenauch diesmal wieder auf Sie. Nalürlieh haben »Ir auch wieder 
einlgeFragenan.Sieund hoffen, daß Sk-viel leicht eine Lösung parat haben. 


Hobby Detektiv Christopher Mocller 
hängt bei VERA CRUZ fest. Die Aus¬ 
sagen der Hauvmeislerin, Vbras Freun¬ 
din Nadinc. Clermonl und die Informa¬ 
tionen derZentrale in Lyon bringen ihn 
nicht allzuweit. YVfer Tips hat, sollte sie 
an uns senden. Von der Redaktion nur 
eine Kleinigkeit: Eine graphologische 
Untersuchung des Abschiedsbrieles 
bringi die erstaunliche Tatsache zutage, 
dag Vera den Abschiedsbrief nichi 
selbst geschrieben hat... 


1 Pink Panik et 

Der Hanseat Manuel Maiksrellcr trat ei¬ 
nige Fragen zu PINK PANTHER. 
" Wer hat an der Uhr gedreht ..." Nein, 
natürlich nicht das. Sondern: Was ist zu 
tun. nachdem der Hausbesitzer überdies 
Bärenfell gelockt wurde? Mußinan ihn 
durch die Tür bugsieren? Wenn ja, wie? 
"Ist es wirklich schon so spät?“ Und: 
Was bewirkt der Mann, den manmit der 
Seifenblase herbeiblasen kann? 

In Heft 6/7 - 92 haben wireine Möglich¬ 
keit beschrieben, wie man den ersten 
Teil von HUDSOU HAWK schaffi-un- 
ter bewußtem Inkaufnchmen eines En- 
ergieverlusts Omegasofi hat uns eine 
Methode verraten, die ohne Energie¬ 
verlust funktioniert. Es geht um die 
Stelle.an derman zu einem höher gele¬ 
genen Fenster kommen muß. 

Leser wissen mehr 

Man benutzt die beiden unter dem Fen¬ 
ster stehenden Kisten, uni den Vor¬ 
sprung rechts unten, neben dem Fen¬ 
ster. zu erreichen, wo eine weitere Kiste 
steht Dabei geht man wie folgt von 
Man schiebt die beiden Kisten nach 
links, bis man den Steg mit dem Fahr¬ 
stuhl erreichen kann. Nun plaziert man 
eine Kiste am rechten Ende des Stegs, 
fahr: mit der anderen auf den Steg und 
schiebt die Kisie über das Stegende hin 
aus. Diese Kiste sollte nun aufderdar 


unter plazierten Kiste landen. Dann 
gehl man wieder zurück, springt den 
Fahrstuhlscbacht hinunter und geht zu 
den gestapelten Kisten zurück. Nun 
muß man aufpassen, daß die Kisten 
nicht aus dem Bildschirmausschnittge- 
scrollt werden, sonst fällt die obere hin¬ 
unter. und die Arbeit muß von vorn be¬ 
ginnen. Nun schiebt man die beiden ge¬ 
stapelten Kisten unter den Vorsprung 
mit der dritten Kiste. Dann springt man 
nach oben, so daß die obere Kiste eine 
Winzigkeit nach rechts rutscht und auf 
der unteren zu stehen kommt. Jetzt auf 
die obere Kiste, dann auf den Vot- 
sprung springen, die dritte Kiste etwas 
nach links schieben, auf diese und dann 
zumF-ensterspringen-geschafft! 

Aus der Programmierer-Hexenküche 
von Werner Kropf aus dem schönen Ti¬ 
rol kommen einige Tips zu der im letz¬ 
ten Heft beschriebenen Methode der 
Manipulation von Sektoren. Noch mal 
kurz wiederholt: Mit einem Programm, 
das DisKetlensektoren nach bestimm¬ 
ten Zahlenfolgen durchsucht (Discolo- 
gy, Handy Man oder Doc), wird nach 
eincrZahlenfolgc gesucht, die durch ei 
ne andere ersetzt wird- Wer genaueres 
wissen möchte: In Ausgabe 10/M '92 
■Stalles ganzauslührlith erläutert. 

Gewußt wie: Sektor¬ 
manipulation 

Jedenfalls hat Werner genau beschrie¬ 
ben. wie man selbst solche Zahlenfol 
gen finden kann: Nehmen wir einmal 
an, in dem zu überlistenden Spiel hat 
man drei Leben. Häufig wird dann die¬ 
ser Wert in das Register A des Prozes¬ 
sors geladen. Die Syntax des Assem- 
blerbcfehls hierfür lautet 

LD P, WF.r.T 

l,D A. übersetzt in hexadezimale Ma¬ 
schinensprache. hat den Werl 3E. Die 
Zahlenfolge, die es zu suchen gilt, ist 
also 3E 03. Nun startet man eint» der 
Olten genannten Programme, und wenn 


An dieser Stelle wieder die Aufforde- 
rungan unsere Leser: Schreiben Sie uns. 
wenn Sie bei irgendeinem Spiel auf 
Dirrm CPC feslhängen. Und lassen Sie 
unsdieTrkkswissen.dicSicbcim Spie¬ 
len heransgeftmden halten. Taslenkom- 
biriationen, Kooplcitlösungen. Ups. 
Fragen und nHllirlicIi Antworten - alles 
isl willkommen. 

UnseieAdresse: 

DMV Verlag 

Redaktion CPC International 
Kennwert Camer's Message 
FuIdaerStniBcö 
W 34'IOEschwcgc. 


die Folge 3E 03 gefunden wird, itnden 
man 03 in FF. Nun speichert man die 
Änderung, und mit etwas Glück hat 
man jetzt 233 Leben. Etwas Glück ist 
deshulberfordeilich, weil möglichwei¬ 
se die Zahlenf olge 3E 03 häufiger im 
Programm vorkommt. Sollte die erste 
Änderung also nicht den gewünschten 
Erfolg gebracht haben, nicht aufgehen 
und das Programm weitersuchen las¬ 
sen. ob die Zahlenfolge weiter hinten 
im Code nochmals auftaucht. 

Hai man Erfolg gehabt, schreibt man 
sich am besten noch ein paar Bytes vor 
oder hinter 3E 03 auf - dadurch ist si- 
cltergcslellt. daß die Bytefolge, nur ein¬ 
mal verkommt. Die so gefundene Zah¬ 
lenfolge schicken Sie dann am besten 
so schnell wie möglich an die Gamer's 
Message, damit alle Leser davon profi¬ 
lieren können. 

Doch nun genug der t rackerten Theorie. 
Hokus Pokus, hier kommen gleich eini¬ 
ge fertige Zahlenfolgen, die uns Winter 
geschickt hat: 

Wer unsere Level Codes von BABY 
JOE ausprubiert hat. hat gemerkt, daß 
man ziemlich schlechte Karten hat, 
wenn man im dritten Level beginnt. Al¬ 
ternative: 3E 03 32 suchen und durch 
3E9932ersetzen. Jippiel 


P (PonPetkoc/ 


Um bei einer ähnlichen Spiekgatlung 
zu Meiben. hier die Zahlenfolge zu 
WONDERBOY:323301 3E0532 ID 
Stichen und 05 durch FF ersetzen. Ein 
Mangel an Leben gehört fortan der Ver¬ 
gangenheit an. 

Wenn dieCopsin PROHIBITION los¬ 
legen, haben die Gangster nichts zu la¬ 
chen - bis die Polizisten selbst ins Gras 
beißen. Dies kann enorm verzögert 
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werden, wenn ID 3E 03 32 98 07 ge¬ 
sucht und durch ID 3E FF 32 98 07 er- 
sci ft wird - dann gibt s nämlich ganze 
235 Leben! 

Der letzte Tipdieser An ist zu CAB AL. 
das wir im Spieleteil testen. 3E 00 B7 
20 CB 3E suchen, CB durch 00 erset¬ 
zen. und man ist unverwundbar. 

Besser zappen leicht 
gemacht 

Im letzten Heft hat ZAP’T'BALLS - 
ADVANCED EDITION in unserem 
Test Kräftig Einsen abhassietl. Und 
weil es so ein Stiperspiel ist. hier einige 
Codes: Um die World of lee oder die 
World of Fire spielen zu können, brau¬ 
chen Sie das Paßwort HLFSOKZU 
EARJ. DicCodes Ihr die Testworld lau¬ 
ten: GEH. MHP. LPT. RTF, TFL, FLG 
und LGA. Die der World ot lec sind 
UNB, ELI, EVA. BUE, BUT. THI. 
SLO, OKS. LIK. EAC. L AU sowie 
SEY. Wer in der World of Fire verzwei¬ 
felt. sollte, einmal YEM. ITS, IHT. 
SDR. AWK. CAB. T1D. AER. OTE, 
VAH. OUY und YEH versuchen. Wer 
Elmsoft kennt, hat gemelkt. daB er sich 
nicht so recht mir langweiligen Codes 
anlreundcn kann, und schon längst her- 
ausgefuntlen. was die Buchstaben der 
World of Fire und World oflce bedeu¬ 
ten— 

Ein paar Tips zum Einstieg in .SEY- 
MOIIR <;<>ES TO HOLLYWOOD. 

Für einen Srar isl das richtige Ouifit 
enorm wichtig. Sonst kann es verkom¬ 
men. daß einen selbst treueste Fans 
nicht erkennen. Das richtige Utensil ftrr 
Seymour findet sich im Auto. 

In den Filmstudios existiert irgendwo 
ein Wörterbuch. Wenn man dieses zu 
der Sekretärin bringt, hilft sie einem 
weiter - man kann natürlich mit dem 
Buch auch direkt zu Tarzan gehen, 
wenn man glaubt, genügend Fremd- 
spraehccikcnntnisse zu haben. Ein Pro¬ 
blem stellt allerdings die Orientierung 
in den Studios dar. Die Räume sind alle 
ziemlich ähnlich. Wichtigstes Unter¬ 
scheidungsmerkmal ist daher die Farbe 
der Türen und welche Gegenstände in 
dem Raum sind. 

Tobias Gayer aus Eberdingen-Nuss- 
dorf hat sieh des Spiels SWITCH- 
BLADE angenommen. Von ihm 
kommt die Kartc-und folgende Tips: 
Zuerst einige allgemeine Ratschläge. 
Vorsicht beim Benutzen der Pausenia- 
sle. Drückt man gleichzeitigdcn Feticr- 

Dic Kurie »an " Smlihblade" 


knöpf, wird das Spiel niimlich abgebro- 
chen. 

Große Gegner bekämpft man am leich¬ 
testen. wenn man eine Stufe höher steht 
als sie. Vor Energieabzug ist man dann 
geleit, wenn man auf einer Leiter an 
den Feinden vorbeiklettert, auch wenn 
man dabei berührt wird. Bein) Kampf 
mit Endgegnern darf'man ruhig fleißig 
feuern, die Walle hat hier unbegrenzt 
viel Munition. Vorsicht bei den plötz¬ 
lich auftauchenden Gittern im Bnden. 
Heranlasten, und sobald sie verschwin¬ 
den, schnell daruberlaufen. 

Am sichersten ist es, steh immcrnurmii 
einem Gegner auf einmal ein/ulassen, 
außerman ist in einer sicheren Position. 


Besonders wichtig ist das bei Skorpio¬ 
nen. die man nur mit Fußtritten treffen I 
kann. Von der Decke fallen in mancher 
Räumen Kugeln herab, die das Punkte- 
konto gehörig an wachsen lassen. Eines 
der in Raschen verpackten Extras ist 
besonders wichtig: Auf der Flasche ist 
ein Pfeil nach rechts zu sehen. Hat man 
die Flasche genommen, steigt die 
Schlagkraft schneller an. Wenn in ei¬ 
nem Raum mehrere Gegner gleichzei¬ 
tig auf tauchen, die man nicht von einer 
sicheren Position aus bekämpfen kann, 
sollte man den Raum so oft wieder ver¬ 
lassen, bis nur ein Gegner auf einmal r 
angreift. Man kann sich auch unter eine 
Leiter stellen, um im Notfall schnell 
flüchten zu können. 

Nun einige Worte zu den einzelnen f 
Gegnern: Die kiiferartigen Krabbeltic- I 
re kann man mit einem gezielten Tritt I 
aus der Wfclt schaff en. Der Zw icker und 
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RiUer entledigt man sich am besten, in¬ 
dem man sie von einer Kiste oder Plau- 
lorm aus angreift. Eben dies sollte man 
bei den vogelkdpfigcn Viechern unter¬ 
lassen. Bei den Skorpionen kommt cs, 
wie bereits gesagt, vor allem darauf an. 
nureinen auf einmal zu bekämpfen. Bei 
den Vögeln sollte man sich die Flug 
bahn merken und dann gut zielen. Sehr 
gefährlich sind die Keulenschwingen 
Schnelle Fausthicbe und Fußtritte hei 
len. Auch hier gilt: immer nur gegen ei¬ 
nen auf einmal antrelen. Besonders 
achtgeben muß man auf die dreibemi- 
gen Droidcn. die genauso schnell und 
überraschend auftauchen wie die 
Schlangen, aber wesentlich gefährli¬ 
chersind. 

Nun zu den Endgegnern. Beim ersten 
schießen Sie die Steine weg und stellen 
skJi dann auf die unterste Stufe. Das 
Monster läuft immer vor und zurück. 


dabei schießt es abwechselnd nach 
schräg oben und geradeaus. Immer 
dann, wenn es nach oben geschossen 
hat. lassen Sie sich auf den Boden fal¬ 
len. geben einen Schuß ab und ziehen 
sich wieder auf die Stufe zurück. 

Switchblade von A bis Z 

Bei Nummer zwei ist es empfehlens¬ 
wert. sich auf den Boden zu stellen und 
ständig zu feuern. Auch dieses Monster 
hat eine feste Schußfolge. Es schießt 
immer kurz. kurz. weil. kurz, mittel. 
Man stellt sich also ans rechte Ende der 
kleinen Plattform und geht vor jedem 
mittleren Schuß ein Stückchen vor, 
anschließend gleich wieder zurück. 

Der dritte große Gegner ist ein Vogel. 
Er fliegt immer im Kreis und gibt je¬ 
weils vier Schüsse ah. Auf der rechten 
Seite wartet er jedesmal einen Moment, 


bevor er hmabtaucht und schießt Sie 
stellen sich am besten nahe am linken 
Rildrund auf. Immer dann, wenn der 
Vogel wartet, springen Sie hoch, 
schießen, sobald der Vogel abzutau¬ 
chen beginnt, und gehen schnell wieder 
nach links von der Plattform herunter. 
Beim vierten ist die Sache ganz einfach, 
wenn man sich hinter ihn stellt und ihn 
hinterrücks erledigt 
Für Havok. den großen Bösewicht, 
dient das fertig zusammengesetzte 
Schweil als Waffe. Leider ist es auch 
Tobias noch nicht gelungen, ihm den 
Garaus zu machen 

Allen Schwertschwingem, Büllezup 
pern und sonstigen Spielern ein frohes 
Weihnachtsfesl, einen guten Rutsch ins 
neue Jahr und natürlich viel Erfolg 
mit unseren Tips Bis zum nächsten 
Mal! 

Andreas Lober/jg 
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Rechenknecht Z80 

Berechnungen in Maschinensprache 

KommtesinlhremneueslenlTogrammaufGeschwindigkcitan? Wenn jo, 
dann zeigen wir Ihnen hin- eineMüglkhkelt, wieSte für die richtige Power 
sorgen können. Berechnungen mit Fnteger/ahlen verlagern Sie am besten auf 
die Muschinencbenc. 


Gerade in zeitkritischen Situationen 
müssen oft umfangreiche Berechnun¬ 
gen innerhalb eines Programms durch- 
gcftlhrt werden. BASIC ist hier meist 
zu langsam. Die I .üstirig ist. die Berech 
nungen auf der Maschinenebene aus 
führen zu lassen. Beweg! man sich im 
Bereich der ganzen positiven Zahlen 
von t) bis 65535. so ist das sehr einfach 
zu realisieren. Beschränkt man sich auf 
Addition und Subiraklion, kann man 
die im Befehlssatz des Z80 implemen¬ 
tierten Operatione n nutzen. 

Zur Multiplikation und Division haben 
die Z80-En!wicklerieiderkeine Befeh¬ 
le vorgesehen. Aber nicht verzagen, ei¬ 
nige wenige Zeilen in Assembler kön¬ 
nen dieses Manko beheben. 

Die einfachste Möglichkeit wäre, die 
Punktrechnung einfach auf die Strich¬ 
rechnung zurilckzuftihrcn. Das hieße 
bei der Rechnung 125 mal 23k, daß die 
Zahl |25 238mal autäddiert würde. 
Daß das aber sehr zeitintensiv ist, 
leuchtetein. Gleiches kann man Pur die 
Division sagen. Was gibt es also noch 
für Möglichkeiten? Wie wäre es mit 
dem Verfahren, wie wir es per Hand an- 
wenden? Das sieht recht effektiv aus. 
Versuchen wir. daraus eine Maschinen- 
routine zu basteln. Zuerst müssen wir 
einmal umdenken und uns eine Berech¬ 
nung binär vorstellen. 

01111101*11101110 


0| 1111010 
0IIII10I 
Oll II101 
011111010 
01II KOI 
011II101 


IIIOIOOOOMOIIO 

Naja, ganz schön unübersichtlich. Die 
Grundlage des ganzen Wirrwarrs ist 
aber einfach: Jede Ziffer des zweiten 
Faktors wird mit dem ersten Faktor und 
anschließend mitderder Stelle entspre¬ 
chenden Potenz von zwei multipliziert. 


Die Ergebnisse werden anschließend 
addiert, und man erhält das Resultat. 
Eine Multiplikation mit zwei ist im 
Binärsystem sehr einfach zu realisie¬ 
ren, da sie einer Linksverschiebung um 
ein Bit entspricht. Linksverscbiebung- 
wir sind wieder bei etwas angelangt, 
das der Z80 kann. Die Rotations- und 
Verschiebebefehle, oftmals recht stief¬ 
mütterlich behandelt, kommen hier 
voll zum Zuge. Die Multiplikation be¬ 
schränkt sich also aufdic Aktionen Ver¬ 
schieben und Addieren. Ob ein Bit im 
zweiten Faktor gesetzt ist. testen wir 



Die verwendeten Verschiebe und Rulatitnix- 
beJMedesZSO 


am einfachsten durch sietes Rechtsver 
schieben. Das herausgeschobene Bit 
wird im Carry-Flag fesigehalien und 
durch einen bedingten Sprung ausge¬ 
wertet. Ein Algorithmus zur Multipli¬ 
kation zweier Zahlen (Paktoren) sieht 
nun folgendermaßen aus: 

fl-Faktor 1 

f?-Faktor? 

p=0(wird zu Beginn auf null gesetzt) 

1. Rechtsverschiebung von f2 

2. Ist das herausgeschobenc Bit ge¬ 
setzt? Wenn ja. dannp=p+f I 

3. fl einmal nach links schieben (also 
11=11*2) 

4. Ist 12 gleich null, dann Programm be¬ 
enden, ansonsten Programm bei I. fort- 
set/cn. 

Nun muß natürlich noch alles in Ma¬ 
schinensprache umgesetzl werden. 


Schränken wir ersl einmal den Werte 
bereich ein. Da w ir im Bereich der Inte 
gerzahlcn bleiben wollen, kommt die 
Multiplikation zweier I6-Bit-Zahlen 
nicht in Frage. Deshalb begrenzen wir 
den zweiten Faktor auf 8 Bit und damit 
auf den Bereich vonl) bis255- Nun kön¬ 
nen wir für den Faktor 2 das Register A 
verwenden. Das ha! wiederum den Vor 
Keil, daß die. Rotationsbefehle mit Rcgi 
ster A doppelt so schnell ausgeführt 
werden wie mit den anderen Registern 
(RRA istein I -Byte Befehl, RR Lhin 
gegen ist ein 2-Byte-BeIehl). Für p le¬ 
gen wir das Register HL und für fl das 
Register DE fest. 

Die Maschinenroutine beginnen wii 
am besten mit dem Laden der Registei 
und dem Test auf die Einhaltung des 
Wertebereichs. Sind beide Faktoren 
größer als 255, wird die Routine hiei 
bereits beendet. Ist einer der beiden 
Faktoren eine KBit Zahl, so wird des¬ 
sen Werl im Register HL abgelegt und 
anschließend in den Akkumulatoi 
übernommen. Fürderi Bit-Tesi verwen¬ 
den wir wegen der höheren Geschwin¬ 
digkeit den Befehl RRA, also eine 
Rechtsrotstion des Akkumulalorin- 
lialisdurchdas Carry-Flag. Der Testauf 
das gcsetzteBii wird mileinem beding 
len relativen Sprungdurchpeführt. Nun 
erfolgt die Multiplikation des Faktors I 
mit zwei, realisiert durch einen Ver¬ 
schiebe- und einen Rotationsbcfehl. 
Beendet wird die Sc Meile, wenn das 
Register A auf null geselzl ist. 

Die ganze Routine, ausgebaui mit 
Bereichsübcrpriifung. YVfefteübergabe 
und -Übernahme, finden Sie in der Li- 
slingbox am Ende des Beitrags. 

Nun zur Div i.sion. wobei wir uns wieder 
der Technik bedienen, wie wir sie auf 
Papier anwenden. 

328:25=13 

25 

78 

75 

3 

Binär sieht das entsprechend aas. Wie 
setzt man das nun in einen passenden 
Algorithmus um? Zuerst benötigen wir 
nurdieZahl 32. Wirerhaltensic, indem 
wir die Zahl 328 so lange nach links in 
eine weitere VariaNe verschieben, bis 
sich der Wert in der neuen Variablen 
durch Z5 teilen läßt. Da s vermerken wir 
in einer Ergebnisvariahlen durch Sel¬ 
zen des niederwertigsien Bits, Von der 
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32 ziehen wir nun die 25 ab um) erhalten 
7. Die Sichen wird nun anstatt der 32 
weiterverwendet- Jedesmal wenn wir 
die Werte nun verschieben, verschie¬ 
ben wir auch den Wert in der Ergebnis¬ 
variablen. Wenn sich der nach der Ver¬ 
schiebung entstandene Weil wieder 
durch 25 teilen Ia8l, wiederholt sich das 
ganze. Wenn sichderWen um alle seine 
Stellen verschoben hat, wird die Schlei¬ 
fe abgebrochen, und in der Ergebnisva 
riablen stellt das Ergebnis. An der Stelle 
des ersten Faktors erhalten wir den un¬ 
teilbaren Rest. Wenn Sie jetzt sagen, 
daßhier etwas nicht ganz stimmt, haben 
Sie recht. Wir haben in diesem Beispiel 
der Anschaulichkeit halber das Dezi¬ 
malsystem mil dein Binärsystem ver¬ 
mischt, da wir in der Etgebnisvariablen 
nur v ermerkt haben, ob eine Teilbarkeit 


möglich ist odcrnichL Für das Binärsy- 
stem reit'hl das auch Völlig aus, denn es 
gibt dort nur die beiden Möglichkeiten 
teilbar oder nichlleilbar. 

Ein entsprechender Algorithmus siehl 

folgendermaßen aus: 

dl=Divident 

d2=Divisor 

p= Ergebnis 
/-Zähler (=16) 
h=Hilfsvariable 

I Linksverschiebung dl => h und 
I .inksvcrsdiiebung p 
2. Kann d2 von h subtrahiert werden? 
Wenn nein, dann weiter bei 3., wenn ja, 
dann weiter bei4. 

3-z um eins vermindern,beiz=0wei- 
t er bei 5„ ansonsten I. 

4. Setzen von Bit 0 in p, i um eins ver¬ 


mindern, bei z ungleich 0 weiter bei I. 

5. Ergebnis in p. Rest in h 

Analog zur Multiplikation setzen wir 
das nun in Maschinensprache um. Das 
Lisling, verbessert noch durch einige 
Prüfungen auf Bcrcichsüberschreilung 
und Division durch null, finden Sie in 
deraaschlieBenden Listingbox. 

Alle hier gezeigten Berechnungen in 
Maschine berücksichtigen das Vorzei¬ 
chen einerzahl nicht. Dafürmlissendie 
Routinen noch erweitert werden, wo¬ 
durch sic natürlich auch langsamer 
werden. Wie Sie die hier entwickelten 
Routinen in einem BASIC-Programm 
verwenden können, zeigt Ihnen das 
ebenfalls im Anschluß abgedruckte 
kurze BASIC-Listing. 

ie 


110 CPC 464(1). SM. 61ZB(*) 

120 ’(c)1992 CPC international(iq) 

130 HEMOBf SA4PP:LOM)"arittl.bin".SA500 


160 iainus=plus« 3:oaiit=jninu«v*3.:divid nujlt+3 
170 IHPUT-l. Zahl-".Kl:INPUT"2. Zahl--,r2 
lßo ziol=zahll:z=zi iGOStiB 340 
190 Eiel=Xahl2:z-K2sG08UB 340 
200 POKE(fehler) 


aS-"+ 

240 IF ;S="-” THEN 290 

260 IF iS-”/" THE« 310 
270 PRINT:GOTO 210 
2BO CALL plusiGCTO 320 
290 CALL ninuSJGOTO 320 
300 CALL BUltiGOTO 320 
310 CALL diVidrGOTO 320 

320 IE PEEK(fehler)<>0 TUEN PRINT:PRINT:PR 
TNT"Fehler!":GOTO 170 

| 330 GOSUB 350:PRINT:PRINT*Ergehni fs: ";2:P 
1 RINTrGOTO 170 

b-z MOD 256-.P0KE ziel,b:b-INT(z/256)!P 
zael+l,b:RETURN 

Z=PEEK(zahl1 »♦PßEK(zahlltl)»256:RETURN 


[2220 

[2436 

[1643 


|1831 
f 2472| 
[626J 


[3331 

[857] 

[153b] 

[3902| 

[5266] 

[4613] 

13942] 


100 ’jARITH.A 


'ZAHL1 DEFW 
'EA1IL2 DEFW 
’ERROR DEFB 


' JP MINUS 

• JP MULT 

• JP DIVIO 

Addition(ZAHL1 = ZAHL1 


';Subtraktior.(ZAHLl = 
'MINUS 

' LD HL, (ZAflLl) 

' 1.0 DE, (ZAHL2 > 


• rMultiplikation(ZAHLl ZAHL1*ZAHL2) 
'MULT 

1 LD HL,fZAHLl) 


67 51 
1200 ] 
1438] 


JR Z,MULTI 


460 'MULTI 


;Bit, vfenn ja, dann 
.-Addition des Teil- 
;Produkts 

;DK * 2 realisiert 
; durch Links- 
;Schiebung 
;A gleich 0 1 


LD (ZAHL!),HL 


LD A,1 ;Fehler 

LD (ERROR),A 

RET 

iKion(ZAHLl = SAHLI / ZAHL2 

ZAHL2 - ZAHL1 nod ZAHL2) 


.-Linksrotation 


342) 
382] 
346] 
1230] 
«651 
8431 
672] 
720] 
846 ] 
[19061 
2559] 
1700] 
2609] 
649] 
645 ] 
1631] 
21 Bl] 
790} 
240] 
1574] 
968] 
804] 
476] 
7381 
-536] 


1176] 

1651 

[636] 


[889| 

[759] 

[2864] 


;kann DE - 


HL 


JR NC.DIV2 ;subtrahiert 

ADD HL.DE ; werden 7 

1 ;Neir-»Subtraktion 

CCF ; t uockgaengig 

DJNZ DIVl ;Jo-»CY setzen 

.-wiederholen 
;hi r, H = o 
RL C ;CY nach AC 

RLA ; rotieren 

LO (&AHL2),HL ;Peet nach ZAH1.2 
LD L,C 
LD H.A 

l.o (zahli ) ,hl ,*Eig. nach ZAHL1 
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Deine Datei, 

das bekannte Unwesen 

Kleine Fibel der Dateienkunde 

"keine Computerei ohne Ifcitei”, so konnte man t rdTend meinen. ()bCPC 
oder PCW. immer müssen Programme, Texte oder Zahlen auf Kassette oder 
Diskette gespeichert werden. Schauen Sie I hrent C 'omputer ein wenig über 
die .Schulter, und werfen Sie mit uns einen Itlick in die intimsten Bereiche der 
Dateien well. 


Wer kennt ihn nicht, den Begriff Datei? 
Doch nur die wenigsten haben eine ge¬ 
naue Vorstellung davon, woraus ein 
solcher "Datenhaufen” eigentlich be¬ 
st ein. Und wer hat am Ende gar einen 
überblick über die Vielzahl an Dateiar- 
ten, die beim täglichen Gebrauch eines 
Computers Unfällen. Und wie so eine 
Datei aufgebaut ist. kann auch recht in¬ 
teressant sein. 

Das AMSDOS der (PC Rechner kann 
rein technisch zwischen vier Daieiarten 
unterscheiden. 

ASCII 

So gibt es zum einen die ASCll-Dutci, 
die Daten in Form von Zahlen. Wörtern 
oder ganzen Texten aufnehmen kann. 
Eine ASCII-Datei besteht aus Zeichen 
und wird im allgemeinen von jedem 
Computer gleichermaßen verstanden. 
Die Zeichen sind entsprechend einer 
Liste codiert, in der allen Buchstaben 
und Satzzeichen der englischen Spra¬ 
che Zeichen-Nummern zugeordnet 
sind. Dieser "Grundbestand'' von 12# 
Zeichen ist allen Computern gemein¬ 
sam. Wehere 12ß Zeichen ("erweiterte 
ASCU-Tabelle"), darunter auch die 
deutschen Umlaute, sind je nach Com- 
putermodell unterschiedlich geordnet 
und datier nicht allgemein übertragbar. 
Dennoch gilt die ASCII Datei zu Recht 
als der am besten portable Dateityp. 

Die in ihr gespeicherten Daten werden 
ohne Schnörkel, also ohne Vorspann 
oder ähnliche Erkennungszeichen ab- 
pespeichert. Natürlich kann auf die Da¬ 
ten auch nicht direkt zugegriffen wer¬ 
den. Befehle wie LOAD oder RUN ver¬ 
sagen hier. Obwohl aus dem gleichen 
Hause, wurde der Zugriff auf eine sof 
die Datei beim CPC anders gelöst als 
beim PCW. Wählend der CPC die 
Kommandos OPEN IN und CLOSEIN 
zum Einlesen der Daten verwendet, ge¬ 
braucht das BASIC der PCW» die 


Kommandos OPEN”R” und GLOSE. 
Will man sich zum Beispiel eine Text- 
datei Zeile für Zeile auf dem Bild¬ 
schirm ansehen, funktioniert das auf 
dein CPCdurch folgendes Listinp: 

IC OPEN IN''<Dateiname»* 

20WHILEN' If • 

30 LINE INPUT #9, a$ 

» I PRINT aS 
50 WEUD 
KlCLCCJIN 

Das BASIC der PCWs verlangt hier 
konsequente Änderung in fast allen 
Zeilen: 

IC GPEN"R",fl,"<Det-«r-.* 

20 WHILE NOT F.Cff (1) 
j 7 LINE INPUT #1, a$ 

40 PRINT a$ 

SO «END 
60 CL0SE # I 

Man sieht, die Programme unterschei¬ 
den -sich in der Befehlswahl, das Prinzip 
des Zugriffs bleibt jedoch gleich. In der 
ersten Zeile wird der Computer ange¬ 
wiesen. die ASCII-Datei zu öffnen. In 
den Zeilen 20 bis 50 wird jeweils eine 
Textzeile eingelesen und auf dem Bild 
schirm ausgegeben, bis das Ende der 
Datei erreicht wurde. Die letzte Zeile 
schließt nun ordnungsgemäß die Datei. 
Selbstverständlich kann es sich bei der 
angesehenen Datei auch um eine Da¬ 


tendatei handeln. Viele Adreßverwal- 
tungen verwenden diese Dateiart zar 
Speicherung dereinzelnen Adressen. 
Durch Einfügen folgender Zeilen kann 
dann eine komplette Adresse aus der 
Datei ausgc lesen werden: 

30 LINE INPUT *9, rame5 

31 LINE INPUT #9,vcmaneS 

32 LINE nrJT #9,stra - $ 

4u tRLNl na. 

41 PRINT vomcUueS 

42 PRIXT i* • rar 


Beiin PCW muß natürlich anstelle 
von#9 ein # I stehen. Diese Art der Da¬ 
tenspeicherung nennt man sequentielle 
Datenspeicherung. Die Daten werden 
also n;tcheinander in die Datei ge¬ 
schrieben. Jetzt ist es aber auch mög¬ 
lich, selber eine solche Datei mit 
Adressen anzulegen. Auch hier unter¬ 
scheiden sich wieder die Befehle beim 
CPC und PCW. 

Gelten wir also davon aus. daß wir in 
den Feldern name$(n). vomame$(n), 
strasseS(n) und ort$(n) einen Satz 
Adressen gespeichert Itaben. Die Varia¬ 
ble adressen beinhaltet nun noch die 
Anzahl der gespeicherten Adressen. 
Damit diese mühsam eingetippten Da¬ 
ten nicht beim AusschaltendesCompu- 
ters verlorengehen, müssen sie in eine 
Datei geschrieben werden. In unserem 
Fall in die Datei ADRESSEN.DAT, die 
in der ernten Zeile die Anzahl der Da¬ 
tensätze enthält. 

Beim CPC sicht dünn die Unterroutine 
Adressen speichern wie folgt aus: 

10 OPENOL'T"adiess€n.dat" 

20 PRINT #9, adrcM «er 
j 0 EOF i=l TO adresser. 

40 PRiur *9,rameS(n) 

50 PRINT D9, vcrnameS (n) 

60 PRINT #9, s« e. . * S (n) 

70 PRINT k9,orL$(n> 

80 NEXT n 
90 CLC-sEOU’ 1 ’ 


0000: QQ 4h. 4 ; 12 


00 QQ QQ 00 co ^ öS oo~oo 00 00 00 

0: 70 64 00 1° 04 f? re fo fo fo co ro ri» ro fo pd. 
0: e2 16 fO fO fO £0 ro IO ltl M *a fp fo fo £0 £0 ... 
0: fo fo ro rd ea TS C0 fO fO fO fO fO fO CI ea CS ... 
0: fO fO fO fO fO fO fO fd m tO C0 CO fO £0 fO f0 ... 


.KARTEH52EIN- 


Der IJateiknpfvon KARTEN52 BIN aus dem Solitär Beitrag tbexer Ausgabe * \urJr mittels DL>MP 
unter CP/M ausgegeben 


76 CRC 1292/V93 



















Know-how 


Beim PCW müssen nun die Zeilen 10 
und 90 wie folgt abgewandelt werden: 

1«: fEN"o",#1,"adi • > . . n.riat." 

9C CLOSEil 

Jetzt muß nur noch in den Zeilen 20 so 
wie 40 bis 70 das #9 in #1 gewandelt 
werden, und die Routine liiufi einwand¬ 
frei. 

Versuchen Sie nun noch einmal anhand 
des oben gegebenen Ansatzes eine La¬ 
deroutine für die abgcMpeiclieilen Da¬ 
ten zu entwickeln. Zur Kontrolle finden 
Sie diese Routine in Listing I (fürCPC) 
und Listing 2 (fiir PCW) wieder. 

Doch kommen wir jetzt wieder zum ei¬ 
gentlichen Tlierna, luimlich den Datei¬ 
formaten zurück. Wie wir gesehen ha¬ 
ben. kann eine ASCII-Datci jegliche 
Informationen beinhalten. Von einem 
Text über Zahlcnwerte bis hin zu 
ganzen Adreßheständen. Doch ganz 
aus Versehen sind wir auch noch mit ei 
nein weiteren Dutcityp in Berührung 
geraten. Die Rede ist von den Bei.spiel- 
listings. die mit SAVE im BASIC-For- 
mnt gespeichert w'i irden. 

Der Dateiheader 

Zunächst jedoch Grundsätzliches über 
den Aufbau der nachfolgend beschrie¬ 
benen Daleitypen. Es handelt sich luer- 
bei uin BASIC-. Protected-BASIC-so 
wie um BINÄR-Daleien. Weiterhin 
geht es hier nur um die Diskettenspei¬ 
cher ung. 

Das AMSDOS der CPC-Rechner spei 
chert diese Dateien in einem gesonder¬ 
ten Format ab. So wird jede Datei (bi.-, 
auf ASCII) mit einem 128 Byte langem 
Header, einem Kopf, versehen, der ge¬ 
nauere Informationen über die enLspre- 
chende Datei enthält. Die Abbildung 
“Der Daieikopr zeigt einen solchen 
Header, der mittels DLMP.COM unter 
CP/M ausgegeben w urde 
Doch was läßt sich nun hieraus ersehen? 
Das erste Byte (Fiy teO) gibt an. in wel¬ 
chem Userbereich die Datei gespei¬ 
chert wurde. In diesem Fall User 0. Die 
nachfolgenden II Bytes (Byte l-ll) 
enthalten den Dateinamen. Entgegen 
der AMSDOS-Anzeige bei dem Befehl 
CAT wird hier auf eine Nennung des 
l’unkls an neunter Stelle verzichtet. 
Sollte eines dieser Rider nicht belegt 
sein, muß an dieser Stelle derCharakter 
32(1 .eerzeichen) stehen. 

Jetzt folgen 6Nullbyles (Byte 12-17). 
Die nächste Speicherstelle (Byte 18) 
beinhalte! die Kennzeichnung des Da- 


Byte 00 

Uscmummcr 

01-11 

Dateiname, ohne Punkt 

12 17 

(’Nnllhyies 

ik 

Dam typ 

(0-BASW.l-Pn«caed 

U;iMC.(.'2-Biiiär) 

IV 20 

2 Nullliytcs 

21-22 

SlarUdrcs*.- (lue/ &42UUI 

23 

1 Nullbyie 

24 25 

Dalcilange(hier&6470l 

26 

1 N’iillliytr 

27-28 

Autosianadres.se 

(hier&WOO) 

29-63 

15 Niillhylcs 

64-6.1 

l.)alcilän^c(tiicr&6470) 

66 

1 Nullbyie 

77-7S 

Prül.Mimme 

79-127 

Lnbenut/t 

128 

Daten 


AuJschlüssfliwK des Dnteikopjes beim Spei¬ 
chern einer DtJci auf Diskette 


teityps. Hierbei steht 
OfürBASIC, 

1 fUrProtCCted BASIC und 

2 für Binar. 

In unserem Full handelt es sich also um 
eine Binärdatei. 

Nach zwei weiteren Nullhytes (Byte 
19-20) geben die nächsten zwei Bytes 
(Byte 21-22) die Startadresse des Pro 
gramms an. Nach einem erneuten Null¬ 
byie (Byte 23) folgt nun die Länge der 
Datei (Byte 24-25), ein weiteres Null¬ 
byte (Byte 26) sowie bei selbslslarten- 
den Binärprogrammen die Autoslart- 
adresse (Byte 27-28). Diese wird von 


Byte (Ibis 15 

Dateiname 

16 

Blockt luiiiinci 

17 

Kcnnbytc tu/ IcUen Block 


(«0->lei/ierBlock| 

18 

Dateityp 

BilO 

Daieiscluii/ 


(=0->unpeschüD>i> 

Bit 1 

=0 -> BASIC -l'rogmmfD 


= 1 ->Masrbincncn<ic 


=2-> Bihlschirmatvup. 


=3-> ASC.1 t-Daiei 

Bit 4-7 

luctitbek't'i 

19-20 

Lüugcdcs Diticiirccords 

21-22 

Oitlbrtlrs-vieclesDutrn- 


reLDids 

:> 

Kennbyie furersten Block 


(<oÜ >er «lzrBlock) 

24-25 

Clesitmil&npc der Darri 

26 27 

Sr.inad resse bei Ml.-Prn- 


grammaa 

28-63 

nit ln verwundet 

64-65 

I’iülsuinme der Header 


Daten | 

Bytes |. Diese v 

e« den m jeweils 256Bytes 

niit Pfufsumnieaufgetalt 


Aufichluxie/unt? der Dtrtenbluckc bet Ka\it!- 
tenspeicheruns 


35 Nullhytes (Byte 29 63) und einer 
Wiederholung der Daietlänge (Byte 
64-65) gefolgt Nach einem weiteren 
Nullbyie folgt die Prüfsummc (Byte 
77-78) des Dalciheaders. Die nachfol¬ 
genden Bytes (Byte 79-127) werden 
nichl genutzt. Abdem 128. Byte begin¬ 
nen die eigen!! icben Programmdatcn. 
Zur besseren ( ibersicht können Sic die 
Aufschlüsselung des Dateikopfes auch 
einmal in der gleichbetitelien Abbil¬ 
dung ersehen. Für alle Kassettenbenui- 
zer hier noch ein Verweis auf die Abbil 
düng “Der Dateikopf hei Kassetlen- 
speicherung“. Da ein Zugriff auf ihn je¬ 
doch nicht ganz so einfach ist, wollen 
wir auf eine genauere Erklärung ver¬ 
zichten. 

Weiterhin sei noch kurz erwähnt, daß 
CP/M-Programmdareien vom AMS¬ 
DOS wie gewöhnliche ASCH Dateien 
behandelt werden. 

BASIC-Programme 

Im Dateiheader inil einet Null gekenn 
zeichnet, spielt natürlich das unge¬ 
schützte BASIC Rogrumm beim 
AMSDOS des CPC eine wichtige Rol¬ 
le. Enthält die BASIC-Datci doch die 
ersten Prugrammierschritte eines jeden 
von uns. Doch - wen mag es verwun¬ 
dern - auch mit diesen Programmen hat 
es eine besondere Bewaixltnis Alle 
CPC-6128-Benulzer mit einem Lauf¬ 
werk seien nun aufgemfen. die folgen¬ 
den Schrille nachzu vollziehen: 

Laden Sie zunächst dasCP/M-Plus- Be¬ 
triebssystem mit ICP/M. Jet/I drehen 
Sie die Diskette im Laufwerk um und 
gehen ein: 

A>DUKP B: B&NKKAN. BfiS 

Wir wollen uns also das BASIC-Pro- 
gramm BANKMAN.BAS von der Sy¬ 
stemdiskette Seile I anschauen. Der 
Aufforderung desCPC, die Diskette für 
(.aufwerk B ein/jilegen. kommen wir 
nach, indem wir die Diskette w ieder im 
Lauf werk herumdrehen. Doch das BA- 
SIC-Progr.imm beinhaltet nicht etwa 
eine Auflistung der Befehle, wie sie 
nach dem Laden von BANK- 
MAN.BAS unter BASIC erscheinen, 
sondern lediglich ein Zahlenw'irrwar 
“Wo"', so fragen wir uns, "sind jetzt nur 
die Befehle hin?" 

Auch das läßt sich wie so vieles sehr 
leicht erklären. Der BASIC-Interpreter 
des CPC speichert nämlich nicht etwa 
die Befehle auf der Diskette, sondern 
lediglich deren Abkürzungen. Diese 
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00 Zriicih'ndc 
01 *’*'■ Neuer Bc fehl folg", 
0? Inie^ervanablefolßl 
01 Sringvanifclefolgl 

W Kua*>rtaUef..ljii 

0d Vanrtifcolme 

Krinun^foJjfl 
Oc KomnwvO 
üf Konsuuucl 

10 Konstiunc2 

11 KoiutaweJ 

12 Konwnitfc4 

13 KonkUuUc5 

14 Konstanicfc 
13 Konvmn«c7 

16 KoavouMcK 

17 kcnaAiic 1 ; 

19 Eln-Bylc-Wcit 
la riemnaJcrZwei- 
Byte Wen 

lb hmsrcrZwci Byic- 
Wril 

1c hc*adczun8!ef7wii- 
Byir Wc* 
ld Zciknsdresse 
le ?«ilen%ummer 
lf RteßH-mnuwert 
PO AFTER 
Ri AllO 
6? BOBDER 
81 CALL 

84 CAT 

85 CHAIN 

86 CLEAR 

87 CLG 

88 CLOSHN 

89 CLnSEOUT 


8c DATA 
8-1 DBF 
8e DF.FINT 
8f DEFREAl. 

90 DfeFSIR 

91 OLG 

92 OLLtTE 

93 DIM 

94 DRAW' 

95 DRAVVR 

96 EDO 

97 ELSE 

98 END 

99 ENI 
9a ENV 
9b ERA8E 
9c ERROR 
9d EVEKY 

9c FOR 
9f COSLB 
•0 GOTO 


•? INPIT 
«4 KEY 
*5 LET 
•6 LINF. 

■7 LIST 
•S LOAD 
«9 LOOA IT. 
aa MEMORY 
ob MfcRGE 
ac Mil» 
wl MOOF. 
ne MOVE 
af MOVER 
bO NEXT 


bl ONBRHAK 
b4 ON ERROR GOTO!) 
b> ONSQ 
b6 OPtMN 
bV OPENOUT 
bB ORIGIN 
b9 Ol/I 
bu PAPER 
bb PEN 
bc PLOT 
bd PLOTR 
tc POKE 
bf PRINT 
dt • 

c2 RANDOMIZE 
cl READ 
c4 RELEASE 
c5 REM 
c6 RENX"W 
c7 RESTORE 
cP RE.SUMF 
c9 RETliRN 
ca RUN 
cb SAVE 
« SOUND 
c«l SPEED 
er STOP 
cf SYMBOL 
dO TAO 
dl TAOCRT 
d? TRON 
dl TKOFt- 
d4 WA1T 


«k GRAPHICS 
<lf MASK 
dl FRA MF 
cl CURSOR 

c4 FN 
e5 SPC 
c6 STEP 
c? SWAP 
« TAB 
eb THEN 
ec TO 
e£ USINO 


liegen im Zahlcnbereich von Obis 255. 
Zusälzlich befinden sich noch die Zei- 
lennummem uml ähnliches im Dateisa¬ 
lat verborgen. 

Der Wert 173 umschreibt so zum Bei¬ 
spiel den Befehl MODE, 182 .steht für 
OPEN IN und Iß3 für OPENOUT. Ge¬ 
naueres können Sie jedoch in der cben- 
MehendenTubelle ersehen. 

Wird ein BAS IC-Programm mit dem 
Parameter ,P abgespeiclteti, ist es mit 
einem Listschutz versehen. Es kann 
dann zwar direkt gestartet werden, ein 
Einladen und Auflisten ist jedoch nicht 
erlaubl. 


Jetzt bleibt noch eine Datriart offen. 
Der < 'PC kennt noch Binärprogramme, 
also Programme, die in Assembler ge¬ 
schrieben wurden. Sie werden genau 
so, wie sie sich im Speicher befinden, 
aufdem Datenträger abgelegt. 

Bleibt uns nur noch. Ihnen viel Spaß 
beim Experimentieren mit den einzel¬ 
nen Daleitypcn und eventuellen Mani¬ 
pulationen des Dateikopfcs zu wün¬ 
schen, oder halt, da war doch noch 
etwas! 

Genau, jede Datei läßt sich noch mit so¬ 
genannten Dateiattributen versehen. 
Hier bieiei sich das CP/M in Verbin¬ 


dung mit dem Dienstprogramm 
SET.COM an. Starten Sie also emem 
CP/M von einer Kopie Ihrer Sy stemdis- 
kette. Nun öffnen wir das Schreib¬ 
schutzloch. so daß auf dieser Diskette 
SchreÜMiperatiuiien/ugelassei» sind. 
Jetzt haben wir mittels SEI.CDM die 
Möglichkeit, den Status einer Datei zu 
verändern. Folgende Funktionen sie¬ 
ben hier zur Verfügung: 
rw Read/Write: Die Datei kann sowohl 
gelesen als auch überschnellen werden 
ro Read Only: Die Dalei kann nur gele¬ 
sen werden. Wird versucht, sie zu über 
schreiben, bricht der Computer mit ei¬ 
ner Fehlermeldung ab. 
dir Die Dalei wird im Inhaltsverzeich¬ 
nis (DIRectory) angezeigt, 
sys Die Datei wird versteckt Rufi dei 
Anwender das Inhaltsverzeichnis die¬ 
ser Diskette auf, wird die Datei nicht 
angezeigi. Die Änderung läßt sich dann 
wie folgt durchfuhren: Kopieren Sie 
zum Test die Datei SLT.COM auf eine 
eigenständige Diskette. Nun geben Sic 
folgendes ein: 

SET SET.COM Iro 

Vorerst stellen Sie keine Veränderung 
fesL Versuchen Sie jedoch, Von Ihrei 
Systemdiskette die Datei SLT.COM 
mn keinmal auf die soeben ersteüle 
Diskette zu kopieren, gehl das nicht. 
Versetzen Sic die Datei jetzt wieder in 
den Read/Write-Status. Nun geben wii 
nocheinmal den Befehl SET ein. hän¬ 
gen jedoch den Parameters YS an. 

SET.COM [SYS 

Senaten wir uas nun mittels DIR den 
Inhall der Diskette an, werden wir se- | 
hen, daß wir nichts sehen. Die Datei ist 
scheinbar verschwunden. Trotzdem 
versuchen wir das Programm SET 
nocheinmal mit dem Parameter DIR 
aufzurufen. Der Aufruf klappt, die Da¬ 
tei ist also vorhanden. Jetzt können wir 
Sie auch wieder ini! DIR betrachten. 

RalfSchdßlei 


S(100) .vornaineSflOO) 
rrrS(ioo), ortS(ioo) 

ilrDH&en.dat' 


1 ' Adxe&edaten einiesen 
I • LisLijiy 1 Euer CRC 
i DIM i 

1 DIM FfcreRseS(JO 

• OPENTN*’«uIreH&en.i 

• ' Anzahl der Adressen ermitteln 

• iNPirr|9,adressen 

• ' Daten einleeen 

• FOR n=l TO odressen 
i INPUT49,nameS(n) 

IKPUT#9,vornameS(nt 
i IKPL'Tf 9,stressuS(u > 

220 INPUT|9,ortS(n) 

240 CLOSKIM 

250 ' Daten eingelesen 

260 ' ggt. Ruecksprung mit RE7CRN 


349] 
2271] 
2073] 
1864] 
906 1 
1820] 
140B 1 
884] 
1163] 
1298] 
366 ] 
7521 
1417] 
2318] 


< 18 > 100 1 Adrescdalzpn einiesen 
<20> HO * Listing 2 fuer PCW 
< 15 > 120 DIH nameS(100) .vornaitwSf 100) 
< 31 > 130 D1K strasse$(100), ortS(lOO) 

< 2> 140 opem"e“,#i. " ad109een.dat" 

<2ß> 150 1 Anzahl der Adressen ermitteln 

<10> 160 iNPur il.cdressen 
< 32 > 170 • Daten einleeen 
<20> 180 FOa n-l TO adrenpen 
< 50 > 190 . IN PUT fl,narou$<n) 

< 24 > 200. INRJT *1,vornaraesln) 

< 91 > 21 
<C1> 22 
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tocoScT>»230Family.Mail. 

Spa*. He.FonlJ : o(il24.Prnie'-Dnvef. 
weileieSoHyia/8VB4O0. 

Tel 06407/5692 

' cpc& Joyce Public Domain Disks 

‘ Info gegen2.-DM in Bre'rraikenan 

(ordern 

•PDI Pf 1118 D 6464Lrecng« cMO 


Biete Hardware 


CPCG128 mit WOnHorund Dlskr.270 - 
VHBTol 04347/3199 


CPC 464.Farbe*2»3'noppy*5l?K- 
Vorte.+Dtekehenu.ZntK’hörVHBDM 
75C,- T *4.05 71/71531 ab 18h 

Schneid« Joyce PCW 6512 
m SoltwaieLcccsciiplusw.. 
Starbase-Datenbanh+DbaselL 
Wordstar ml*. Star mail und 
pro'ess-FBuSiar Divisen, 
Fachbücher, Zotfschrtinr«. 
Camputort'scbßOO DM. 

P Fehrrannjaunusslein 
Tel08128.71224 

CPC6l284Fart>rron Handbuch» 

KassRec+viol* Sptelo oul Disk.* 

Kass> 4 Joystick5*CPC-lnlaralional 

6K/-Ü.9-92VB650 

Michael SlurrptPetersauracher S’.r3. 

8500Nürnborg60 


Suche Hardware 


Sucra*pieswerter.CTM644,melden 
unter (0361)715262 (Rostock) 


Verschiedenes 


FartÄanderUOYCE,PCW9512 
NLQ401.DMP2000ab9.- 
Ertu*tlen.Disketten(3'DM63) 
l weil EDV-Zubehör Kcslenl 
Prc-isl'sten arlordem. W.Kuhn, 
EDV-Zubehtw. Hesseflslr 7. 
6340D'l»enburg2 Tel 02771/32688 


CPC464.Farbmcnitor 1 Vorte* 512K 
spe'chen*nv..Mawarr Assembler, 
dBase HDD I+FD1.403--Diskelten, 
Druckeikabei ScT^der-Heite, 
DM650 .Tel 0621/676631 

CPC6l26PH£irMonochrofnmon. 
incl CONTEXT CPC.WORnSTAFSO 
BöckarTips tu WOFDSTAR. 2Ctek 
CPCDATA-BOX. 10Ma>ellCF23\ 
kompl 650 DM. Joachim Kaiser. 
Kassebeerenw 12.3203Sarstedt 



Suchfl*Prak»sct*Te)(^flrarbel|»jno 
ntf. Joyce’tBuch+Diskette) und 
■Joyca-mehralseinTentsystem' 
(Buch+Diskette),Wieland Wipking. 
Gra1-Haeseler-SU.3 i 46Dortmund 


Club 


USER aUBlür Arrstrad-Schneider 
PC 164C.'15t2-Anw endet suditnoch 
Mitglieder Inlotmahons-und 
Erfahrjngsaus’-auschsiehenanerster 
Stelle. InlokostenFcsbelWillySlern 
Kennedystr. 36.8039Puchheim 
Antragenauchunler 
BTX Nr. 0896002545.esvrirdflleich 
gaantwevtet 



GREENPEACE 



Die Antarktis wird ein Weltpark für alle. 
Wenn wir Menschen draußen bleiben. 
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Was Sie schon immer über EPROMs 


wollten... 

Ein Rundgang durch Tech¬ 
nik, Einsatz und Program¬ 
mierung 

Beiden LI’ROMsRctitesheill her.dmn zum Pronram- 
mieren »erden sie "gebrannt". Was das m bedeuten hat 
und vieles anderes inehr rund ums EPROM erfahren Sie 
indiesein Beitrag. YVa.s?-Nein,nein: kein Ntiiaufgnh des 
Artikels "Kin ROM fürs R AM"ausderCPC6/T92. Aller 
wenn die (irunrilagrn hier Ihr Interesse »ecken.sind die 
anspnichstolkren technischen Details vieileicht ein will- ROMEN RDM-Fre^ate (CE) 

kommener Nachschlag 


Blndischallhlld einer 
Ansleuerschallung 


FOM-Select 

0 ROM-Ni 


wissen 


EPROMs, «Jie Chips mit dem Fenster, 
sind wohl die auffälligsten Vertreterder 
Gattung der integrierten Schaltkreise. 
Im folgenden wollen wir etwas von 
dem Geheimnis lüften, welches das 
schillernde silbergraue Plättchen um 
gibt. EPROM ist die Abkürzung für 
Erasable Programmable Read Only 
Memory, es ist also ein Speiclierbau- 
stein. der normalerweise nur gelesen 
werden kann. Unter bestimmten Bedin¬ 
gungen ist er aber auch beschreib- um! 
löschbar. 

Ein Blick durchs Fenster 

Ein EPROM besteht aus einer riesigen 
Zahl kleinster MOS -FET-Trnnsi.sloren, 
die auf einem Sili/.iumscheibchen un¬ 
tergebracht sind. Dadurch sieh! der 
Chip auch silbrig-grau schillernd aus. 
Blickt man einmal durch das Fenster 


eher, kann man die grobe Struktur des 
Speidierchips erkennen. Um einen ein¬ 
zelnen Transistor ausmaclien zu kön¬ 
nen. benötigt man allerdings ein Elek- 

ironenmikroskop. 

Ein solcher Transistor arbeitet aul der 
physikalischen Grundlage, daß sich die 
Leitfähigkeit einer llalbleiterstrecke 
(Silizium) durch ein eleklrisclies Feld 
beeinflussen läßt. Das elektrische Feld 
wird durch Anlegen einer Spannung 
zwischen der Gute- um! der Source- 
Elektrode eizeugt. Nun kann ein Strom 
zwischen Source- und Drain-Elektrode 
fließen. Der Gate-Anschluß ist durch 
sehr gut isolierendes Siliziumdioxid 
von den anderen Elektroden getrennt 
Im Unterschied zum herkömmlichen 
MOS-FET hat eine EPROM-Speicher- 
zelle noch ein zusätzliches Gate, das 
ohne Verbindung nach außen in die Iso¬ 
lat ionsschichl eingebettet ist. Diese 


Elektrode wird Floating Gate genannt 
Eine einmal aufgebrachte Ladung 
bleilrtauf derEleklrode bisz.u 10 Jahren 
und länger erhalten und beeinflußt 
ebenfalls den Strom zwischen Source 
und Drain. Eine Ladung kann man nur 
auf das FloatingGate aufbringen, wenn 
man eine so hohe Spannung anlegt, daß 
die Isolalfonsschichl durchbrochen 
wird. Dieser Vorgang w ird auch als La- 
winendurchbruch oder Avalance-Ef- 
Ickt bezeichnet. Will man die Ladung 
wieder beseitigen, kann man das durch 
Bestrahlung mit UV-Licht bewirken. 
Falls Sie sich schon einmal mit der 
EPROM-Prograimnierung befaßt (oder 
vielleicht unseren Artikel in der CPC 
6/7 '92 gelesen) haben, kennen Sie diese 
Vorgänge bereits. Zur Programmierung 
des Speichers wird an einem dafür vor¬ 
gesehenen Pin die Programmierspan- 
nung angelegt. Diese beträgt standard¬ 


isolierende 



I Progrem- 
, mieten 
Programmier- i 

Spannung «1 

Test- | Program¬ 
lesen , mieten 



D.ien KU Z> 

ce h 

s__ _ s 

-<ci>jc: z> 

m 

n_i ; 

/PGM •“[ 

hüllr 


St hemti/rsi fir iJarsirllttfif; de* Signahfiirli heirn Programme! ca 
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mäßig 2| Volt. kann aber auch je nach 
Hersteller und Typ davon abweichcn. 
Diese Spannung ist beträchtlich hoher 
als die Betriebsspannung und reicht aus, 
die Siliziumdioxidschkht zu durchbre¬ 
chen. Zum Löschen des Speichers muß 
der ansprechende Transistor mit UV- 
Liciu bestrahlt werden. Da eine solche 
punktgenuue Bestrahlung nicht mög¬ 
lich ist, wird der gesamte Chip der Be 
strahlungausgesetzt. 

Hiertür werden spezielle Löschgeräte 
benutzt. Nach dem Löschen sollten Sie 
kontrollieren, ob wirklich alle Zellen 
auf &FF (255) /.urückgesetzl worden 
sind. Ansonsten wiederholen Sie den 
Löschvorgang. 

Kontrolle Ist besser 

Zum Programmieren eines EPROMs 
wird ein spezielles Programmiergerät 
benötigt. Zum einen muß es die 
benötigte Programmierspanming zur 
Verfügung stellen, zum anderen muß 
es dafür sorgen, daß der vom Herstel¬ 
ler vorgesehene Programmieralgo- 
rilhmus eingehalten wird. In den An¬ 
fangszeiten der EPROM-Technik gab 
es da recht komplizierte Vorschriften, 
heule haben wir es dagegen einfach. 
Der Algorithmus besagt lediglich,daß 
jede Speicherzelle 50 Mikrosekunden 
lang mit dem gewünschten Bit be¬ 
schrieben wird. Viele EPROMs sind 
auch schon mit einer wesentlich 
geringeren Prograrnmiervcit zufrie¬ 
den. Diesen Umstand nutzen die intel¬ 
ligentem Programmiergeräte, indem 
Sic die jeweilige Speicherzelle mit ei¬ 
nem kürzeren Programmierimpuls be¬ 
schreiben und anschließend diese 
Speicherzelle zur Probe Auslesen. 
Wurde der Speichcrinhalt korrekt ge¬ 
schrieben. w ird die nücliste Speicher¬ 
adresse angewählt. 

Nach dem Beenden der Programmie¬ 
rung sollten Sie auf keinen Pall verges¬ 
sen, den EPROM-Inhalt auf seine Rich¬ 
tigkeit zu kontrollieren. Viele Gerate 
beziehungsweise die zugehörige Soft¬ 
ware machen das auch von selbst. Die 
meisten Geräte bieten auch die Mög¬ 
lichkeit, einzelne Bytes aus/uwählen 
und zu programmieren 
Das Betriebssystem des CPC ist 
vorzüglich geeignet, mit Erweiterungs- 
EPROMs zusammenzuarbeiten. Eine 
Logik zusätzlich zum angeschlossenen 
EPROM muß dafür sorgen, daß sich der 
Chip bei der vorgesehenen ROM- 
Nummer angesproche« fühlt. Das Be¬ 
triebssystem durchsucht nachdem Ein 



Die Ptn-Briegun/i der am weisesten xerbrene¬ 
un Typen 2764 und27128 

schalten oder nach einem Reset die er¬ 
sten sieben (CPC 464) beziehungswei¬ 
se 15 (CPC 664/612ß> ROMs oder 
EPROMs nach RSX-Erwcilerungen 
und initialisiert diese. Zu diesem 
Zweck ist zu Beginn jedes EPROM- 
Speicherbereichs ein spezieller Kopf 
(Header) vorgesehen. Wie dieser auf¬ 
gebaut ist, wurde bereits im Heft C/7’92 
beschrieben. 

EPROM mit Köpfchen 

Da der CPC keinen Unterschied zwi¬ 
schen einem ROM und einem EPROM 
macht, wird im folgenden der Einfach 
heit halber nur noch von einem ROM 
die Rede sein. Die Aufgabe der exter¬ 
nen Logik ist es, den Erweilerungs- 
ROM mit der gewünschten Nummer zu 
selektieren und in den Speicherbereich 
von &C000 bis &FFFF zu legen. Dazu 
wird die ROM-Nummer auf der Porta¬ 
dresse &DFxx ausgegeben (xx bedeu 
tel, daß diese Stellen jeden beliebigen 
Werl annehmen dürfen). Die Schaltung 
muß auch verhindern, daß gleichzeitig 
ein interner und ein exle.merR()M oder 
der RAM im gleichen Speicherbereich 
aktiv sind. 

Hierzu stellt der CPC die Signale 
ROMEN und ROMDIS zur Verfügung 


Läßt der (.PC den Zugriff auf die ROMs 
zu. so wird die Leitung ROM LN akti 
viert. Wird nun ein externer ROM akti¬ 
viert, so wird das dem CPC über die 
Leitung ROMDIS milgeteilt. Darauf¬ 
hin wird der interne ROM abgeschaltet 
und der Adreßberekrh von &C000 bis 
&FFFF für den externen ROM freige 
geben. 

In den Erweiterungs-ROMs können die 
verschiedensten Progrymmlypen un- 
tergebracht sein. So gibi es einmal die 
Möglichkeit, die ROMs ähnlich einer 
schnellen RAM-Disk zu benutzen. Je¬ 
des Programm muß dann einen Ladeteil 
besitzen, der das Programm in den 
Arbeitsspeicher lädt und dort zur Aus¬ 
führung bringt. Eine weitere Möglich¬ 
keit ist, das Programm im EPROM 
laufen zu lassen. Nach diesem Prinzip 
arbeitet beispielsweise der Floppy- 
ROM. Solche Programme, die in ihrem 
ROM abluufcri, belegen logischerwei¬ 
se sehr w enig Arbeitsspeicher, der dann 
voll zur Datenablage zur Verfügung 
steht. Lediglich ein paar Bytes werden 
für die RSX-Verkettung reserviert. Hat 
man zum Beispiel ein ou f EPROM lauf- 
fälliges Textprogramm. so fiat man den 
gesamten beim Start des Programms 
freien Arbeitsspeicher/ur Verfügung. 

EPROM gleich viel Pro¬ 
gramm plus viel Speicher 

Programme, die auf einem EPROM 
lauffähig sein sollen, müssen reine Ma¬ 
schinenprogramme sein. Schon allein 
der Grund, daß das CPC-BAS IC eben¬ 
falls im Bereich von&COOObis &FFFF 
liegt, macht das Ablaufen eines BA 
SlC-Programms in diesem Bereich un¬ 
möglich. Bei BASIC-Programmen 
muß man dann auf die erstgenannte 
Methode zurückgreifen. Um einmal zu 
zeigen, welches Handwerkszeug man 
zur Arbeit mit EPROMs benötigt, «ei¬ 
len wir Ihnen hier beispielhaft ein Pro¬ 
grammiergerät, eine EPROM Bank 
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und ein Löschgerät vor Das Program- 
miergeräl und die EPROM Bank win¬ 
den uns freundlicherweise von der Fir¬ 
ma Dobbertin und das Löschgerät vom 
ELV- Vbrsand zur Verfügung gestellt. 
Das Dobbenin-Programmiergerat be- 
slchl aus einem kleinen Modul, das an 
den Erweiurungsport angesteckt wird. 
Dieses Modul ist durch ein löpoliges 
Flachbundkahel mit dem eigentlichen 
Programmiergerät verbunden Zum 
Lieferumfang gehön noch eine kurze 
Bedienungsanleitung und ein Daicnir3- 
ger (Rasselte oder Diskette) mit der 
Software. Diese besieht aus der Pro- 
gratumiersofivvore und dem Programm 
ROM INST, welches die Installation 
jeglicher Software auf einem EPROM 
gestattet. Komplett mit Software kostet 
das Gerät etwa 330 DM. Der genaue 
Preis ist abhängig vorn Compulertyp 
und dein gewünschten Datenträger. 
Nach dem Start des Programmierpro- 
gramms EPROMER BAS erscheint 
nach einem Eröffnungsbild ein um 
fangreiches Menü. Hier werden die 
nötigen Einstellungen vorgenommen. 
Man leih dem Programm in diesem 
Menü mit. was für einen EPROM-Typ 
manbenutzt, wo im Speicher die Daten 
stehen, die gebrannt werden sollen, und 
in welchem Bereich des EPROMs die 
Programmierung vorgenommen wer¬ 
den soll. Auf Wunsch kann man einen 
Löschlest des gesieckten EPROM 
durchführen lassen. Weiterhin werden 
noch Befehle zur Arbeit im Speicher 
und mit der Diskette und zum Aus¬ 
drucken von Daten zur Verfügung ge¬ 
stellt. Die Dokumentation halt sich bei 
der Beschreibung des Programms 
ziemlich zurück, aber man kommt auch 
ohne sie aus. da das Programm bedie- 
nerfreundlich gehalten ist. 


Das Programm ROMINST.BAS hietet 
nicht nur die Möglichkeit, die Program¬ 
me für eine EPROM Installation auf- 
zubereiten.sondern fiihrl den Program¬ 
miervorgang auch selbst durch. Leider 
kann dieses Programm nur EPROMs 
der Typen reihen 27128 und 27256 pro¬ 
grammieren. 

Dus Programm ist auch einfach zu be¬ 
dienen, da es in der untersten Bild¬ 
schirmzeile stets anzeigt, was Sie als 
Höchstes zu lun haben. Nachdem man 
den entsprechenden EPROM-Typ ein¬ 
gegeben hat, führt das Programm 
selbsttätig einen Löschtest durch. Nun 
muß man in einer Auswahlliste ein¬ 
stellen, von welchem Datenträger be¬ 
ziehungsweise von welchem Laufwerk 
die Daten gelesen werden sollen. Dar¬ 
aufhin wird das Directory auf dem 
Bildschirm ausgegeben, und man muß 
mit einem Menübalkendie gewünschte 
Datei auswählen. 

Auswahl durch 
Menübalken 


Dann legt man den Namen des RSX- 
Befehls fest, durch dessen Aufruf spö- 
terdas Programm vom EPROM aus ge¬ 
startet werden soll. Anschließend hat 
man die Möglichkeit, einen Autostart 
des Programms beim Einschallen des 
Rechners vorzusehen. Nun gibt man 
das für das Programm gültige Start¬ 
kommando ein - bei einem BASIC- 
Programm ist das der RIJN-Befehl und 
bei einem Maschinenprogramm ein 
Sprungbefehl an die entsprechende 
Startadresse, und das Programm wird 
geladen. Ist noch Platz auf dem 
EPROM, werden Sie gefragt, ob Sic 
noch ein weiteres Programm darauf ab- 
legen wollen. Die Abfragen zu den wei¬ 


teren Programmen erfolgen identisch 
mit dem ersten Programm. Nun werden 
das oder die EPROMs gebrannt. Das 
Programm fordert so lange EPROMs 
von Ihnen, bisdie gesamte Softw are auf 
den nicht flüchtigen Speichern unterge¬ 
bracht ist. BASIC Programme lassen 
sich ohne Schwierigkeiten auf EPROM 
hreiwen. Dagegen stellen sich einige 
Maschinenprogramme recht stur. Der 
Grund mag wohl darin liegen, daß die 
benötigten RSX-Erweiterungcn zum 
Laden der jeweiligen Dateien jeweils 4 
Byte des Hauptspeichers wegfressen. 
Belegt ein Programm diesen Bereich, 
kann es nicht so ohne weiteres lauftahig 
gemacht werden. Hat man alle seine 
Programme gebrannt, braucht man eine 
ROM-Bank. Die hier vorgestellle bie¬ 
tet Pfalz für sieben EPROMs dcrTypen 
2764bis 27256. Der Preis liegt etwa bei 
155 DM und ist abhängig vom verwen¬ 
deten CPC-Typ. 

Ein EPROM auf ’ner Bank 


Die ROM-Nummem werden für die 
ROM-, mittels Jumper festgelegt. Die 
32-Kilobyte-Typen 27256 werden da¬ 
bei logisch in zwei 16-Kilobyle Berei¬ 
che aufgespalten. für die jeweils eine 
eigene ROM Nummer festgelegt wird. 
Das ist nülig. weil derOPC nur ROMs 
bis 16 Kilobyte Größe vcrwallen kamt. 
Als Gedächlnisstülze sind auf dem 
Deckel der ROM-Bank die möglichen 
Juinperstellungen abgebildet. 

Will man die Programme, die sich auf 
einem EPROM befinden, andern, ist 
das nicht ohne weiteres möglich. Der 
EPROM muß vollständig gelöscht und 
anschließend wieder komplett neu be¬ 
schrieben werden. Zum Löschen be¬ 
nutz! man am besten ein Löschgerät 
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Know-how 



rrofirammierperäi. EPROM-Bank und Loschgeräl 


Des hier vorgestellle vom ELV-Ver¬ 
sand besteht aus einem lichtdichten 
Aluminiumgehäuse mit einem Schic- 
bedeckel. Durch eine SicheiheU&schaV 


lung wird beim Öffnen des Deckels die 
L'V Lampe automatisch abgeschaltcL 
Hierdurch wird eine Schädigung der 
Augen durch die intensive ultraviolette 


Strahlung wirkungsvoll verhindert 
Zur Stromversorgung wird das Gerät an 
ein zusätzlich zu kaufendes 12-Volt- 
Netzteil angeschloxscn. Das Gerät ist 
mit einer ZeitschalUihr ausgeslaiiel, 
wodurch eine versehentlich zu lange 
Bestrahlung vermieden wird. Das 
Gerät kostet etwa V8 DM zuzüglich der 
Kosten llirein Sieckemetzteil. Hs kön¬ 
nen jeweils bis zu fünf LPROMs 
gleichzeitig gelöscht werden. 

Wir hoffen, daß wir Ihnen die EPROM- 
Technik etwas näher bringen konnten. 
Legt man Programme, die inan häufig 
benötigt, auf einer EPROM-Bank ab, 
kann man dadurch eine erhebliche Zeit¬ 
einsparung erzielen. Es ist auch Soft¬ 
ware auf dem Markt, die direkt vom 
ROM aus lauf fähig ist beispielsweise 
die Text Verarbeitung “Prolext". 

je 


Die hier vorgestellten l «crale v> urrten 
*ur Verfügunggestellt von: 
Dobbertin Industrie Elektronik. 
Brahxnssiraße 9.6835 Brühl 
lind 

ELV. Postfach 1000.2950 Leer 


Neuer Prospekt JOYCE PCW/CPC 

Gratis! Ausfulirli«.'b<rPtoduktbcschrclbungen «uf 28 Stilen, (11c 
wohl urnfkssendste deutsche Snflwarcquellc für den PCW.z-B.: 
Systcmhilfco: Kiek Dateimanagcr 57,50 * Powei-U tili des, die 
besten Freesoft-HHs 57,50 » Tcxrvaajbcilg.: Locescrint Fmtnily 
WordStapJ.O 299.- * Wordstar Zubehör lndex/Fußuoie 57,50 
DTP: Micro Design 3. Spjtzco-Dnickqu«lilät, du Foots! 198,95 
Progr.: MBiäc 149,50 * Suudl-C 98.90* Edy Texteditor 57.50 
Leinen: SMK Sckreibleiirgang 57,50 * »eVs Demo-Disk 20,- 
TOPDAT3.0 Adreß-/Kunden-/Vereinsverwaltg.mit 
Texteditor zuin Tlriefeschreiben. Alleskönner! 97,75 
ASSI Benutzeroberfläclie für DBASE II 97,75 
TA FAKTURA Uiosatzstatistüt/Saramclrechn. 98,90 
3.5" Laufwerk Joyce inkl. Kick-Software 239.20 

@ acw-Soft * Windmühlenstr. 4a * 5300 Bonn 1 
Fon/Fax 0228-636818 Händleranfrogen willkommen 


DAS AMULETT 

Preis DM 39.80’ 

Bitte Ka.-« f IW 
Hottrrne beriflronl 





In letzter Minute! 


Jetzt hat es doch noch geklappt Unser niegelnagelneuBs 
Top-Spielprogramm Ihr den CPC ist so gerade eben noch 
rechtzeitig fertiggeworden So können wir es Ihnen hier an- 
bieien — bevor es zu spät Ist 

DAS AMULETT ist ein deutsches Gialk-Advenlure der Son¬ 
derklasse: mit bequemer Bedienung über Piklogramme, 
Ohre Befehlseingaben 1 Die Handlung entstamm dem Gru 
sei- und Horror-Genre Wir wünschen fröhliche Gänsehaut 1 


RS 232 Schnittstelle 
Neu für alle CPC’s ! 


RS 232 Schnittstelle ”CPC ProLink” 
mit seriell. Anschlupkabel für CP/M 

m Wcihnachtsprcis m 179,55 DM 



LocoScript PC V. 1.64 in Deutsch mit 
deutschen Handbüchern für MS-DOS 
PC’s (3,5”+5,25’) 


598,50 DM 


LocoFont 24 PC Deutsch: 199.50 DM 


AMSTRAD PCW 8256: 699,- DM 
PCW 9512: 1.197,- DM 


WIEDMANN 

Unternehmensberatung & Handel 


* Korbinianspf. 2 D 8045 ismaninq * 

* Tel. 089 965029 Fax. 089 965001 * 
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CPC 

ConText-Spooler •'wrsdu»- 

h h halte eine Dobberttn-Fesi- 
ptailc an meinem CPC arte¬ 
st Massen lind arbeite mit dem 
dazugehörigen XUDOS 2 U 
Wenn ich nun unter ConText 
CPC einen Text ausdrucken 
witl, passieren äußerst merk- 
würdige Dinge Programm und 
Hardware sind in Ordnung Wo 
liegt der Wurm? 

Sabine [-lener. Filderstadt 

XDDQS 2.11 oder auch da* zur 
SpcichcrerweiiiTimg von Dob- 
bcrim gehörende RDOS reizen 
HIMEM (die obere Speadier- 
grenze für BASIC) so weil 
herum«, daß dieses "Ende der 
Fahnenstange'* mitten in der 
SYMBOL-Tabelle des Con- 
Texi-Druckerspoolers landet, 
wo normalerweise die Belegung 
de?. Zeichcnsatzcs st du. Ver¬ 
ständlich, daß dann keine ver¬ 
nünftigen Zeichen mehr darge- 
stelll werden! Umgehen kann 
man dies wie folgt (dicZcilenan- 
gaben beziehen sich »ul die Li- 
stuig-Version aus CPC Schnei¬ 
der International 4/X6): 

Minier Zeile 

io (ICAL“* Kn.rr.Bnr; 

MEM3RY &26FF) 

sind die folgenden Zeilen cinzu 
fügen. 

111 FOR ADR-&A1D6 to 
&A258:R2AD«3$:P0KE 


Die Gewinner 
stehen festf 

Haben aurt« Sie un der *Yap 
T Bült •>“- Vertu* ui ig tatgenom- 
mrn. die uirir. der teuiu: Ausga¬ 
be smgcschnchcn haben' Dünn 
schauen Sie «nmal nsch. nb Sic 
richi vicllnctil zu den Gewinnern 
gehören! 

Jeweils I 4)rij{inal-Spiclpr0- 
grumin “Zap T'BalK The Ad- 
MinctMl Edilion''gthl uir. 

Johannes 11 juber. Drillingen 
Karsten Knecht. Karlsbad 
Ulrich SchrmimUtfr. Hefbolz- 
hfiim 

Jeweils I "ZapTBolh"-T-Slart 

hutKiigLtwnintn: 

Icts Becker. Rathenow 

Florian II« dkuon, Lauicniü 
Heiko Jcschkc. 1-ciprig 
PhikpKollzsch. Berlin 
Per Krue.DK-Vujens 
ElfncdcKuwan. ßiike:>felil 
MHkc Mnlewski . Wuppertal 

Wir darben allen Teilnehmern 
fürs Mamachen und der linroi No- 
Name EDV Service. Edewecht, 
für die pf'ii ftomGewin ne. 


adr,VAL(”6"»a$): 
NEXTsCALL &A1D8 
12 DATA 37-., A5 , BB, 2h, 
A€,BB, 32,5C,A2,2_, 
5D, A2, jA, 5A, BB. 2A 
I I3 DATA 5B, B3, 32,5F, 
A2,22,60,A2,C9,3E. 
C3,21,1A,A2,32,A5 
110 DATA BB, 2.2, A6, BE, 

21.24, A2, 18,12, 3A, 
5C, A2,2A, 5D, A2, 32 

115 DATAA5,B3,22,A.6, 
B3,3A,5F,A2.2A,f . 
A2, 32, 5A,B3, 2 ,?• 

116 DATA B3, C9, ES, F5, 
3A,5C, A2,2A,5D,A2, 
1B, 08, E5,F5,3A, 5F 

11? DATAA2,2A,60,A2, 
32,59, A2, 22, 5A,A2, 
Fl,26, F9,FE, 5B,26 
118 DATA IE, 24, FE, e .. 

28.19.24, FE,5D,28, 

14.24, FE,7B,28,CF 
. 19 DATA 24,FE, ?C,28 r 

0A,24,FS,TD,28,05, 
24,FE,7E,20,01, 
7C.E1 

Nun muß die Zeile mit “SYM¬ 
BOL 9l....** (normalerweise 
Zeile |930> gesucht und folgen¬ 
dermaßen geändert werden: 
CALL faAlFl : SYMBOL 91, . .. 
(Rest der Zeile lassen). 

Die folgenden SYMBOL-Bc- 
fdtlszcilen werden wie folgt 
geändert: 

SYMBOL 12 wird SYMBOL 250 
SYMBOL 93 wird SYMBOL 251 
SYMBOL 123 wird SYMBOL 252 
SYMBOL 124 wird SYMBOL 253 
SYMBOL 125 wird SYMBOL 254 
SYMBOL 126 wird SYMBOL 255 

Einige Zeilen später folgt der 
Befehl "CALI , sym" er muß 
nun in "CALL &A20I" geän¬ 
dertwerden! 

Nun brauchen Sk: die gepatchie 
Version bloß noch nbzuspei- 
chero, und als Lohn der Mühe 
steht Ihnen eine ConTem-Versi- 
on zur Verfügung, die mit XD- 
DOS/RDOS zusammen laufen 
kann. 


| CPC 

Lislings: besser korrtklur- 
freundlichulsplul/sparend 

Aus unerfindlichen Gründen 
bringen Sie Ihre Irsiirgs 
grundsätzlich mir 42 Buchsta¬ 
ben pro Zeile. Wären es statt 
dessen 40 Zeichen, würde das 
Drucknitd mit der CPC-Bild- 
sc. hirmdarsiellung m Minie I 
Ohereinstimmen. Die Fehlersu¬ 
che wäre dadurch massiv ver¬ 


einfacht Mari sähe darin schon 
am Zcilenabschluß. nh man et¬ 
was zuviel oder zuwenig ein ge¬ 
tippt hat. Ist es so schwierig, 
dies umzustcllen . oder ist nur 
noch keiner darauf gekommen 7 
Wenn Sie dies nur für ein Kin¬ 
kerlitzchen halten, bitte ich den 
zuständigen Mann (oder die 
Frau). einmal Zeile 1240des Li - 
stmgs "Puzzm t Bas ' aus Heft 
Hi9'92. Seite 27. abzutippen. 
Wie mühselig ist es, die Leer¬ 
stellen obzjL-Jihlen. wie einfach, 
wenn das Schriftbild mH dem 
Computer bddschirm überein- 
stimmt 

Peter Füßlcr, Gruß-Umstadt 

Tja. was tollen w ir sagen Sic 
haben uns überzeugt. Natürlich 
hatte cs einen guten Grund, daß 
wir uns seinerzeit für genau die¬ 
se und keine andere Spaltenbrei¬ 
te bei den abgedruckten Listmgs 
entschieden haben. Wir haben 
einen Lislmglext einfach foio- 
icclmisch so weil herunterver- 
kJcinert, bis er gerade noch gut 
zu lesen W3r, und dann die Spal¬ 
ten so breit gemacht, daß so viel 
w ie möglich an Programmcode 
auf die Seilen paßle. Wir sind 


dabei von der Überlegung aus¬ 
gegangen, daß cs so leichtersein 
würde, auch mul ein etwas län¬ 
geres List mg zum Abdruck an- 
z unehmen. 

Ab« Ihr Argumeni mil dem 
“Mode r’-Bildsthinn ist durch¬ 
aus eia leuchtend: In Zweifels 
fallen kann ein Lmschalten in 
diesen Modus tatsächlich Tipp- 
fcfikraufzcigen, wenn die Spal¬ 
tenbreite im ausgedruckten Li 
sling auf 40 Zeichen beschränkt 
isL 

Für diese Ausgabe hüben wir die 
Umstellung leider nicht mehr 
geschafft, aber ab der nächsten 
werden wir alle CPC-Listings 
entsprechend formatieren. Die 
PCW-Programme allerdings 
nullt - dieser Rechnet hol ka¬ 
nn n 40-Zeichen-Modus! 

Leid« entziehen auf diese Wei 
se kleine Lücken im DruckbiJd. 
du wir die Schriftgröße keines¬ 
wegs anheben wollen. Sie sollen 
ja nach wie vor so viel Pro¬ 
gramm wie möglich für Ihr Geld 
bekommen, und eine größere 
Schnfi w ürde die Listmgs doch 
bedeutend in die l^inge ziehen. 
Ihr Hinweis auf "Puzznix.Bas" 
greift freilich nicht — doch das 


Wir sind ganz Ohr... 

für Ihre Fragen uiwl Anlegungen, was unser Hcfi bcirilli - 
und alle* andere rund um CPC oder PCW. Wollen Sie ein selbst¬ 
geschriebene* Programm im Heft unterbt ingenV Kennen Sic ein 
brandneue* Programm, über das wir unbedingt etwas schreiben 
tollten? Kommen Sie nst einem der abgedruckten Usiings nicht 
klar? Oder wollen Sic einfach mal mit einem von uns eine Runde 
fachsimpeln? 

Dann isi unsere 

Redaktions-Hotline 

auch lüi Sie interessant. 

Sie smd herzlich angelnden - wir wissen zwar mehl auf jede 
Frage die ncluige Antwort, aber mancher Knoten löst sich troiz- 
dem schon am Telefon. 

Jeden Dienstag von 16 bis 19 Uhr 

hangt dos komplette Rcduktionsteam der CPC Am^xrad Interna- \ 
lional für Sic an der Leiruii£. Hier unsere Telefonnummern: 
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Offene Ecke 

Kure Ftke.lu’bi'CTuhs, 

I MTj*roups, Arbalstimfin* 
schuflen und»ir sireute 
Amslrnd-lser'. Illtrdarljeder 
(lub sich und wine Arbeit 
kostenlos wrMrlkn. Mitglieder 
suchen. Kontakte knüpfen oder 
über v cranMaliungen 
informieren. 

CPC -Userclub Wupperlul iDl 
««veilen Jahr 

Der Wuppenaler Userclub hoi irr 
August IW? sein l-j9hrigcx Be¬ 
stehen gefeiert. 

Nach diversen AnlaulsLhwieng- 
k eilen hui sich unser CPC-Club n i- 


liegt nicht an Ihnen. Die er- 
wülmie Zeile 1240 enthalt “ei¬ 
gentlich" gar nicht serienweise 
Leer reichen. Hie r luibcn nur ein 
paar verbotene Steuerzeichen, 
die sich durch die Listingkon- 
trolle gemogeli hatten, unserem 
Drucker einen üblen Streich ge¬ 
spielt und den l mbmch kwit- 
pku durchcinandergebracht. 
Die Korrektur /um Lisling fin¬ 
den Sie bereits in Hcfi 10/11 92 
aurSeite 70 im “Nachhair Ka¬ 
sten. 


CPC 

iD-MKRSIausHcfl 10/11*91 

In Eurem Zeuch, da is der Wurm 
drin' DcsBrogram leji ncl"' 

Da heim wir im Schweiße unse¬ 
rer Füße den ganzn Krempl ab- 
grrippi, so ganz richtig mir 
Tsc heksammer und allem Dod 
und Deifi! Und dann hum mer 
ganz wie Ihr des wollt* des Bro- 
yramrn Schduck fiir Schduck 
yladn. Ibrigns: Im Heft auf Sei¬ 
de 23 in der midUcrn Schhtddc 
leih Ihr . Qrchinalzidad: 'An¬ 
schließend werden die vier Da¬ 
talader und ’id-hi lad' ges tar¬ 
ier. Sind doch zusammen fünf 
Lader, oder net! hn Htfd 
schden aber bloß vier'Also, und 
dann last man des Broyram 
'SD MEPSI.BAS " las und was 
mat ht der blink Oiml von Kom- 
bjuder ‘Syntax Error in 120"' 
Nix Sündacks Error> Alles haßt 
nnsi hhe/ilü h Brüfzahl von der 
nisrithn Zeile I2f), was nämlich 
<I20> is.jawo'l! Und was jetzt, 
hä 9 Ubrit hens ham mir euw ehe 
6128 {Die Lislmys sind etwas 
besser getippt als dieser Brief.') 

Gotthard Kern. Marktredwitz 

Donnerwetter! Wenn das keine 
cindrücklichc “Dialektik" is«!... 


zwischen etabliert Um ihn mu 
Klimt »einen Mitgliedern und sri- 
ncr Arbeit bekannter zu machen, 
haben wir au» den ersten 12 Club- 
Infos rund 50Seiten zusamrengr- 
ucltl und damit cm Sonderheft 
gemacht, tmercsscnien können 
dietes Sonderheft gegen Einsen- 
dung von Hl.- DM (Scheck oder 
bar) bei Rolf Knorre. PoMtbcb 20 
01 02. 5600 Wuppertal 2. anfoi 
der». Hier erführt man auch alles 
über das Clublebai und dtiriiber. 

wteman Mitglied wird. 

Medersartisische Rrngram- 
mü-rfreak.s suchen Anschluß 
Seit vier Jahren sind wir mir unse¬ 
rem Projekt *’0 & T Soft“ aktiv. 
Doch leider schmolzen duich da* 


“Ubertaufen” etlicher Aktiver «u 
PC und Amigaunsere Kontakte <bi- 
bin wie Schnee anderSonne. Inden 
vier Jahren sind wir. Andre Gerde* 
(17. CPC 4M) und Thomas Boro- 
sVc (17, CPC 6I2H). immer mehr 
mit unserer “Maschine" vertraut 
geworden und sprechen inzwi¬ 
schen fließend Basic. Assembler 
und Turbo Pascal. Nun suchen wir 
»Iso neue Kontakte zu CPCfem 
zwecks Programm- und Know- 
liow-Ausiausch oder auch nur so 
Auch Anfangersmd willkommen. 

Wrr Interesse hat. schreibe bitte 
mu “Kur/sieckbricTan- 
Thomas Borocke 
Kdckcriuit 3 

3054 Apckni/OTRwnsdorf 


I lilfi-ruf aus Hessen 
Herr Hans Geissdorf. Frankfurter 
Str. 133 in 6350 Bad Nauheim, 
«ochi Rat und Ta* von anderen 
CPC-Benutzern. Ganz, besonders 
würde er sich freuen, wenn sich in 
seiner Nllhe ein Userclub finden 
würde. Herr üeistdoif gehört zur 
Klinken Gruppe der alteren CPC- 
Frcunde und verfügt über einen 
61 ?-R mit Fnrbmomior sowie r inen 
Star-LC-IO-Dnicker. Er betreibt 
sein Computerhobby mit viel 
Liebe, arhrilci mit Bnsic und ver¬ 
schiedenen Anwenderprogram¬ 
men. Stark inierevSttitwüre er spe¬ 
ziell auch an emem Ertalfungs- 
hu^IüumIi über die Drucktr- 
anpassung bet CPC-Anwcndun- 
gw». 


Also, wie war das: Int ganzen 
sind auf Seile 23-26 des frag¬ 
lichen Hefts das llauplpro- 
grairan "3D-Mersi.Bas". der 
Highscorc Generator ‘*3D- 
Hi.Lad" sowie 4 Datalader ab- 
gedrudCL Somit: Alle Mann an 
Bord) Die Zeile 120 ist natürlich 
nt Ordnung. Wir vermuten eher, 
daß Sie die 4 Datalader und 3D- 
Hl.LAD. welches sich auf Seite 
26 rechts unten befindet, vorher 
nichi alle gcsianet haben oder 
die erzeugten Dateien sich nicht 
alle auf der gleichen Diskette 
befinden. Das Programm Ifiufl 
m der ubgcdrucklen Version 
einwandfrei, un dm kunnl wi 
wiesen schultet ji mol Io us 
kiintin. wu||t wi jük gellt de 
“Trej-Dee-Mahrsi" op 'en Mo¬ 
nitor hölln. Sünsten niun ju no’n 
hcjlen an dien Ijsting runiprus- 
seln.nä? 


CPC/PCW JOYCE 

Modem-Kauf zwecks DFÜ 

Mit großem Interesse verfolge, 
ich Ihre Serie über Datenfern¬ 
übertragung mit dem CPC Nun 
möchte ich mir gerne ein Mö¬ 
llern kaufen, weiß jeden h nicht, 
weh hes geeignet beziehungs¬ 
weise empfehlenswert ist . Kön¬ 
nen Sic mir vielleicht einige 
Emj fehl ungen geben ° 

Peter Immond. Hüilh 
Eigentlich können Sie beden 
kenlos eines der zahlreichen auf 
dem PC-Marki ungebetenen 
Modems kaufen und cs Ober ei¬ 
ne serielle Zusat/schnitlstdlc 
(etwa unseren Sclbsihau aus 
Heft 6/7*92) an den CPC an¬ 
schließen. UmSofiwarevertrlig- 

lichkeit sicher7usiellen. sollte 
Ihr Modem allerdings so weit 
wie möglich Haycs-kompntihcl 
sein. Der Hayes-Bcfchlssaiz ist 


Standard bei Modems, manche 
(besonders allere Modelle) un¬ 
terstützen jedoch nicht den vol¬ 
len Befehlssatz. 

Schnellere Baudraten als 2400 
BPS (Bits pro Sekunde) kann 
der CPC mehl verarbeiten. Der 
Kauf etnes Modems mit 9600 
oder gar 14500 BPS lohnt sich 

nur dami. wenn man bereits ei¬ 
nen Umstieg auf ein schnelleres 
Computersystem plant. 9600- 
BPS-Moderrw können durchaus 
auch am CPC mit 2400 BPS be¬ 
trieben werden. Die Bezeich¬ 
nung 9600 BPS gibt lediglich 
die höchste mögliche Baudrate 
für das betreffende Modem an. 
ln einer der midisten Ausgaben 
wollen wir übrigens einige 
preiswerte Modems im Praxis 
lest vorstcl len. 


I CPC_ | 

**Vertikalspiegelung N in Heft 
8/9*92, Trickkiste 

Das kleine Listing zum Sjiiegcln 
des Bildschirms ist wirklich 
schnuikrlig Das heißt, es wä¬ 
re - wenn nicht jemand ver¬ 
gessen hätte, vor dem EinPO- 
KF.n des Masc hinenprogramms 
die Ohtrgrtrrc des Basic-Spei¬ 
chers herunterzusetzen. So wird 
beim "New" am Schluß des Pro¬ 
gramms auch das gerade ringe 
POKEie Maschinenprogramm 
ah Adresse & A000gelost ht: der 
CALL-Sprung führt dann ins 
Nirwana. 

Die Sache ist sehr leicht zu be¬ 
heben Mar. fügt einfach zwi¬ 
schen Programmkopj und der 
ersten DATA-Zcile 150 fügen¬ 
des ein. 

145 MEMORY 69FFF 
Diese Programmzede schützt 
den Mast hinencade davor. 
Überschrie hm zu werden Wem 


das zu umständlich ist.der kann 
statt dessen atuh cinjät h den 
NEW-Befehl in Zeile 320 weg¬ 
lassen. Die Läsung mit der ver¬ 
schobenen MF MOP Y-Grenze 
ist aber die sauberere 

Vincent Liebrecht. Lübeck 

Vielen Dank für die Fehlerkor- 
reklur. Wo mag die MEMORY 
Zeile nur hingeraten .Kein'' Wir 
sollten doch mal gründlich den 
Fußboden aufwischen. 


CPC 


Video-lnterfnccaus Hefl 
8/9*92. Seite64 *67 
Der Artikel “CPC Bild auf Vi¬ 
deo" war Spitze' leider habe 
ich keine ak'eptaNe Möglich¬ 
keit. eine solche Leiterplatte 
herzu.stellen Könntet Ihr bitte 
mal die Leserfragen, ob jemand 
eine weitere Leiterplatte (oder 
ein komplettes Video-Interface) 
für mich mithaut? Die Unkosten 
werden nanirlic h erstattet! 

Heiko Jeschke.Dimpfehrr 69. 

0-7024Leipzig 

Liebe Leser, wir geben die Bitte 
von Herrn Jeschkcan Sie weiter. 
Vielleicht ist ja ein Ba.*Jkr unter 
Ihnen so freundlich und vertulfi 
ihm 7uemer Platine. 



Potenz-Berechnung unter 
dBase II 

Für eine Zinshere* hnung mck h- 
te ich die Bei henopermion “Po¬ 
tenzieren ' ausfithren Diese Pt 
i henuperatton ist unter dBase II 
leider nie ht möglich Da man in 
BASIC problemlos die Potenz 
berechnen kann, muß es im 
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Rechner eine Routine dafür ge¬ 
ben. Wie läßt sieh nun diese Po¬ 
tenz-Routine aus einem Pro¬ 
gramm unter dBase he/aus auf 
rufen? 

Norbert Bö er. Miinc hen 

Eine “Potenz-Routine“ ist im 
Z80-Prozessor nicht eingebaut, 
genausowenig wie eine “Wur- 
zd-Rouiinc” oder eine "Text- 
längcnaUsgflbc“-Routinc. AU 
diese Funktionen, über die der 
Basic-lrteipreter verfügt, sind 
ihrerseits bereits komplexe Pro¬ 
gramme, die beim CPC im Ba 
sic-ROM und beim PCW im Ba¬ 
sic auf der System dis kette vor¬ 
liegen. Ein “Anzapfen” des Ba¬ 
sic-Interpreters von dßa>e II aus 
ist nicht möglich. Operationen 
dieser Art wurden eine Kommu¬ 
nikation zwischen verschiede¬ 
nen Programmunigebungea ei- 
fordenu die mit bestehenden 
Anwendungen auf Z-80 Rech¬ 
nern unmöglich zu realisieren 
ist. Die einzige Lösung dürfte 
darin bestehen, eine entspre¬ 
chende Formel aus einfachen 
Formelbau steinen m dBase 11 
zusammen/nbaueri, beispiels¬ 
weise aus n Multiplikationen. 


StreenstToll aus I left 6/7*92, 
Trickkiste 

Das kleine Programm "Sereen- 
scrotr aus Heft 6>7'92. Seite 
23. scheint interessant zu sein. 
Ob es es auch gut ist. konnte ich 
leider noch nicht feststellen - es 
steht nämlich ganz so aus. 
als hattet Ihr den Datalader nur 
halb gedruckt. Die Zeile 510 ist 
nicht vollständig, die Zeilen 520 
und 530 fehlen ganz. Bitte 
druckt eine Korrektur ab ’ 

Stefan Kktusmeyer, Ibbenbüren 

Die bewußten Zeilen sind leider 
auf dem Wege der foioniecham- 
schen Reproduktion abgesagt 
worden. Sony, wir haben es 
auch erst jetzt gemerkt. Hier die 
Zeilen 510-530 in korrekter 
Version: 

510 hl-ÄCOOCt 

((199-1) MOD 8) 

*ä 80C+((199-i)\8) 
*80 |2221J 

520 h=INT< (hl+2~l6) / 
256) |733] 

530 1—AE$(hl+2'16- 
h*?5C) [15741 


r cpc 

61 -kbvte-TPA unter CP/M 

2.2 

Vor kurzem habe ich eine 
WD20-Festplatte für meinen 
CPC 6128 erworben und ange 
schlossen. Die WD20 ist zusätz¬ 
lich nach mit einem 5.25“ -Lauf¬ 
werk ausgerüstet Mit dei WD20 
habe ich aber nun ein Problem 
Es geht darum. daß diese Fest¬ 
platte eine größere TPA (Ar 
beitsspeicherberetch für An- 
wenderprogramme) von 61 
kByte ohne Speichererwette - 
rung nicht zidäßt. Nach Aus¬ 
kunft der Firma V ortet wurde 
für den CPC 6128 niemals eine 
Speichererweitcnmg angeba- 
ten> Eine525" -Diskette mit der 
61-kByte-TPA brachte eben¬ 
falls keinen El folg. Wie kann ich 
nun sichcrsteUcn, daß Pro¬ 
gramme wie dBase und Multi- 
plan, die eine größere TPA 
benötigen, mit meiner Festplat¬ 
te zusammen laufen? 

Heinz Kolbe,Mahlberg 

Da Sic. einen CPC 6128 besit¬ 
zen, könnten sie auch CP/M 


Plus verwenden. Aber auch das 
Patchen von CP/M 2.2 auf eme 
6l-kByle-'IPA ist möglich: 
MOVCPM 255 * 

SAVE 34 CPM.COM 
Danach einfach neu starten und 
"ICPM" cingeben, dann sollten 
61 kByte an TPA zur Verfügung 
stehen! 


CPC 


"(irumr Punkt*' aus Hcfl 

IO/ll*92,Sdle73 
Um den Grünen Punkt auch auf 
dem yoU recycelharen Farbmo¬ 
nitor glaubwürdig zum Einsatz 
zu bringen. ändere man die Zei¬ 
le IO wie folgt: 

IC TNPUT" Durchmesser I 

:",U:M0DE 1: 

INK C, 13: INK 1, :>:TKK ■ 
2,16:BORTER 13: 
e=l:£=l:g=32Q:h= 

20C: x=d: GCSUB 50: 
f=-l :e=2 :G05UB 5C: r- ■ 


1 :h=200+ö*0.17f» 

Für Gr Unmonitor empfehlt sich 
jedoch die Original-Zeile aus 
dem Hcfl. 

Thomas Hombert, Nordhorn 


Nachhall 

zu Heft 10/11 92 

WirMiid untröstlich! Trotz 
peinlichster Kontrollen sind 
uns lei der auch bei den Har d- 
ware-Artikelnde.sk't/len 
Heils ein paar klei ne Bugs 
durch die I apiien gegangen. 
Nichts Weltbewegendes- über 
es verdient eine Korrektur. 
Zuerst die gute Nuchricht: Alle 
abgcdruckien Beschreibungen 
und auch die Platmenlayouts 


waren in Ordnung. (Ist ja auch 
kaum anders vorstellbar, denn 
wirhaben unsere eigenen Plati¬ 
nen ja mit den gleichen Filmen 
geätzt, und die Dinger laufen 
bei uns einwandfrei.) Auch du- 
Bcstückungspltiiie für die von 
uns layouteten Platinen waren 
O.K.. Wer unsere Schaltungen 
einfach nur nachgebaut hat. 
braucht jetzt gar nicht weiter- 
zulescn. Und nun die schlechte 
Nachricht. Sie betrifft diejeni¬ 
gen, die anhand der Schall- 
zeichnungcn ihre eigenen Plaii- 
ncnlayouta entwickeln wollten: 


ln zweien der ausgedruckten 
Schaltplane steckre je ein klei¬ 
ner Fehler. Wie das bisweilen 
so ist: Da versucht der fleißige 
Grafiker,alles noch ein bißchen 
hübscher zu machen, mit farbi¬ 
gem HintcrgrundvLTlaul und 
allem Pipapo und über der 
ganzen Pracht entgeht dem 
kontrolliereoden Redakteur ei¬ 
ne kleine Abweichung zur Ori- 
ginal-Schallzciehntmg... 

Also, es geht um ihm Schuirplan 
zur CP/M-EPROM-Lösung 
(Seite 30) und um den zum 
Kapazitätsmeßgcnit (Seile 12. 


oberes linkes Bild). Die korrek¬ 
ten Schallpläne haben wir nun 
nachträglich hier im Kasten ab- 

E cdruckt 'Tscbuldigung! 
Ibngens: Wer Spaß am Raten • 
liat. k3nn ja mal schnell den 
nächsten Absatz, zudcckcn. 
dann die in Hcli 10/II ahge- 
druckten Versionen mit den 
kor rig i er ten vergleichen und 
versuchen, die Fchlerzu finden. 

( EPROM-Ergänzung: Typen 
bcZeichnung des zweiten IC 
falsch: Kapazitdtsmcssung: 
Widerstand RI nicht einge¬ 
zeichnet I 
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DÄTABOX 


Am'strad 

intebhatiokal 


IBTEBBATt OWAt 



Schenken JS«J85 



»*—<*** 



Das ist die Software zur CPC INTERNATIONAL 

Jeden Monat neu 

DATABOX: 

- mehr als der übliche Software-Service 

- bringt ergänzend sämtliche Listings der jeweiligen 
Zeitschrift und alle Programmbeispiele auf Kassette 
oder auf Diskette 

- De Programme sind, soweit systembedingt möglich, 
auf allen drei CPC-Modellen lauffähig- Einzelheiten 
entnehmen Sie bitte der nebenstehenden Aufstellung. 

- Soweit die Programme nicht Bestandteil einer Serie 
sind, befinden sich alle Programme als -ready to tun« 
auf der DATABOX. 

- erscheint jeden Monat und trägt das Titelbild des 
gleichzeitig erscheinenden Heftes 

- Der Datenträger zur CPC International enthält außerdem 
jedesmal ein zusätzliches Bonusprogramm, das nicht im 
Heft abgedruckt ist. 

Einzelbezugspreise für DATABOX: 

3-Zoll-Diskette 


Inland: 

Einzelpreis 
zzql. Versandkoslen 

24,- DM 
4,- DM 

Ausland: 

Einzelpreis 
zzgl. Versandkosten 

24,- DM 
6,- DM 

Endpreis 

28,- DM 

Endpreis 

30.- DM 

51/4-Zoll-Diskstte 

Inland; 

Einzelpreis 
zzgl. Versandkoslen 

.*?» 

1 1 

il 

Ausland: 

Einzelpreis 
zzql. Versandkoslen 

21.- DM 
6,- DM 

Endprele 

25,- DM 

Endpreis 

27,- DM 

Kassette 

Inland: 

Einzelpreis 

zzgl. Ve*sancB<oslen 

M.- DM 
4.- DM 

Ausland: 

Einzelpreis 

zzgl. Vorsandkosten 

14,- DM 
6.- DM 

Endpreis 

18,- DM 

Endpreis 

20,- DM 



Zahlungsweise: 

am emlachslen per Vorkasse (Verrechnungsscheck) oder als Nachnahme zu¬ 
züglich der Nachnahmegebühr- Bei Lieferungen ins Ausland isl Nachnahme 
nie« mbglich. 

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte. 

DMV-Verlag • Postfach 250 • 3440 Eschwege . 'pMur 


♦ 
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Shoot: Böse Buben «voller schießen 
Diskeller Sparer. Wae soll auf welche 
Diskette? 

Attribut-Editor Perfektes Dateimana¬ 
gement auf dem CPC 

- Terminalprogramm: Mit und X-Modem- 
ProtokoH 

- Jumper: Trainingsversion mit unend¬ 
lichen Leben 
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Wer seinen Rechner 
liebt 

Ein Bildschirmschoner für den Joyce 

Auch ein Computer braucht Pflege. So wird jeder schon einmal liebevoll mH 
einem Staubtuch über den Monitor scinesgel achten Joyce gefahren sein oder 
aber die angeschmutzte Tastatur mit einem kicht an gefeuchteten 1 üppchen 
gereinigt haben. Doch der PCW labt sich auch während des Betriebs schonen. 
Dali dies vollautomatisch geht, zeigt unser Bildschirmschoner. 


Die in den Heften 06/91 bis04/92 in der 
CPC International veröffentlichte Serie 
■‘Im Herzen des Joyce" und der Artikel 
über interruptgesteuerte Anzeigen 
(Joyce Sonderheft 3/HH) haben schon 
so manchem wichtige Tips gegeben. 
Doch der heimliche Wunsch unseres 
Lesers wurde nur an satzweise erfüllt. 
Was hermußte, war ein eigenes Pro¬ 
gramm. ein intemiprgesteuerter Bild 
schirmschoncr. 

Dieser mußte natürlich einigen selbst¬ 
gestellten Ansprüchen st andhalten. 

•Zum einen sollte der Bildschirm 
schöner unabliängig von einer gerade 
laufenden Software zur gegebenen Zeit 
aktiv werden. 

•Sollte fünf Minuten keine Taste 
betätigt werden, mußte der Schongang 
eingelegt werden 

•Ein Rticksprung /.um laufenden Pro 
gramm sollte per Tastendruck möglich 
sein. 

•Das Anwenderprogramm sollte 
nichts von der Schonung mitbekom¬ 
men und nachher ohne Störungen wei- 
terlaufen. 

•Auf Wunsch mußte die ScrcenKave- 
Funklion nachträglich deaktivierbar 

sein. 

Erste Gehversuche 

Da alle Versuche, den Imerruptvefcior 
S1E40 (siehe Joyce Sonderheft 3/Hß, 
Seite ßl) auf eine eigene Routine zu 
verbiegen, in diesem Fall fehlschlugen, 
blieb nur noch der Weg über Patches di¬ 
rekt im Betriebssystem. Da das Be¬ 
triebssystem nicht dauerhaft verändert 
werden sollte, wurde das Programm in 
der Form, wie Sic es auf der nächsten 
Seite sehen, programmiert. 

Das Programm ist sehr übersichtlich 
aufgebauL Die wichtigsten Funktionen 
und Patches sind in drei Teilen unterge- 


bracht. Die Stringdefinition wurde am 
Ende plaziert. 

Der erste Teil dient zur Ausgabe der 
Statu.svnc.ld urigen sowie zur Prüfung 
desCommandTail im CCP Puffer. 

Hier wird nun überprüft, ob dem Pro¬ 
grammaufruf ein Parameter folgt. 
Wird dem Programmaufruf der Para¬ 
meter o(ff) nachgestcllt, so wird der 
Bildschi imschoner wieder abgeschal¬ 
tet. 

Der zweite Teil beinhaltet eine Kopier- 
routtne. Sie verschiebt das Programm 
zunächst in den Common-Bereich. Von 
dort aus werden dann die nötigen Pat¬ 
ches in der Speicherbank 0 durchge- 
fiihrt. 

Der nächste Teil enthält nun die eigent¬ 
lichen Patches sowie die Screensaver- 
Rouline, die direkt in dus Betriebssy¬ 
stem kopiert wird. 

Nun folgt die Stringdefinition für die 
Statusmeldungen. 

Bitmanipulationen 

Die Patches im Betriebssystem verän¬ 
dern die Funktion KM READ KEY an 
der Adresse $ 119C (siehe CPC Interna¬ 
tional 2/3/92. Im Herzen des Joyce) und 
die ISR an der Adresse $JE49 (siehe 
Joyce Sonderheft 3/8ßSeite 79 ff.) und 
bewirken dort Sprünge in die Screensa 
vcr-Routine zürn Label SCRON bezie¬ 
hungsweise DELAY. Da an den oben 
angegebenen Adressen nicht genügend 
Speicherplatz frei war, wurde die ge¬ 
samte Screecisavcr-Routine in einen 
freien Speicherbereich ab Adresse 
$244A in Bank© abgelegt. 

Nun jedoch zu den Funktionen im ein 
zclneu: Beim Aufruf des Scrcensavers 
steht das Programm zunächst in der 
TPA ab Adresse $0100. Es wird eine 
Copyrightmeldung ausgegeben und 
dann derCCP Buffer auf die Option *o' 
(für off) überprüft. Mit Option *o’ wird 


das OFF Flag auf 0 gesetzt und auf dem 
Stapel gesichert. Zusätzlich wird der 
CCP Buffer gelöscht und die Aus- 
schaltmeldung ausgegeben. Ohne Op¬ 
tion erfolgt ein Sprung zum Label EIN. 
In beiden Fällen erfolgt zum Abschluß 
ein Sprung in die Kopierroutine zum 
Label Copy. 

Die Kopierrouline kopiert das Pro¬ 
gramm ab Label PRG bis Label ENDE 
in den COMMON Bereich ab Adresse 
$C’000 und springt anschließend selbst 
dorthin. Vom COMMON Bereich aus 
wird dann auf Bank 0 umgeschal tot und 
die einzelnen Patches können vorge¬ 
nommen werden. Die Screensaver- 
Routine selbst wird ab Adresse $244A 
abgelegt. 

Die Systemroutine Sysl schreibt in die 
Adresse $I19C (KM READ) einen 
Sprungbefehl zum Label SCRON. 

Die Systemroutine Sys2 schreibt in die 
Adresse $lE49 (ISR) einen Sprungbe¬ 
fehl zum Label DELAY. Falls das OFF- 
Flag gesetzt ist. wird anstelle von Sys2 
die Systemroutine Sys3 an die oben ge¬ 
nannte Adresse kopiert und dadurch 
der Originalzustand der ISR (Interrupt 
Service Routine) wiederhergcstelh 
(Label RESTOR). 

Zum Abschluß muß noch auf Bank I 
zurlickgeschaltct und mit einem JP 0 
die Kontrolle an das Betriebssystem 
zurückgegeben werden. 

Ist keine Taste gedrückt, so wird mit je 
dem Interrupt im Unterprogramm De¬ 
lay ein zweistufiger Zähler count 1 und 
count2 inkrementicrl. Bei Nulldurch- 
garig (entspricht zirka 5 Minuten Ver¬ 
zögerung) wird ein Beep aasgegeben 
und der Bildschirm dunkel geschähet 
(Label ScROFf). 

Jeder beliebigeTastendruck führt zu ei¬ 
nem Aufruf des Unterprogramms 
SCRON (Verzweigung bei KM READ 
SII9C). wo die Zähler count 1 und 
count2 zuruckgcseizt, der Bildschirm 
hell geschaltet und ein kurzes Knacken 
ausgegeben wird. 

Für CP/M 1.4 

IX*r Screensaver wurde für CP/M V 
1.4 geschrieben. Diese erkennt man an 
dem Systemfile J I4GCPM3.EMS. An¬ 
dere Versionen benötigen gegebenen 
falls eine Anpassung der Einsprung 
adressen. 

Damit der Screensaver ständig zur Vcr 
fügung steht, bietet es sich an, ihn di¬ 
rekt in der Datei PROFILE.SUB aufzu¬ 
rufen. So wird er direkt beim Start <ks 
Joyce eingdaden. 
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Neben <lcr Einschaltmeldung macht er 
durch ein leichtes Knacken der Tiutalur 
auf seine Existenz aufmerksam. Beim 
Abschallendes Bildschirms gibt er einer 
kurzen Beep von sich, und damit man 
den Rechner nicht ganz vergibt, meldet 


er sieh im Schonmodus in regelmäßigen 
Abständen mit einein kurzen Ton. 
Störungen und Unverträglichkeiten 
mit anderen Prugrammen sind bisher 
mehl aufgelällen. Allerdings sollte der 
Screensaver allgeschaltet werden, be¬ 


vor längere Ausdrucke getätigt werden. 
Der kurze Beep beim Abschalten des 
Bildschirms führt sonst zu einem Prin¬ 
ter Underflow Error, und die ganze Ar 
beit beginnt von vom. 

DieterKinzinger/rs 


(c) 1992 Dieter Kinzinger 


international 


coibjo equ ocoooh 
blos27 equ 0£c5lh 

read equ 0133bh 
| eountl equ 2484h 
COUnt2 equ 24B5h 

buff equ 0082h 


; COMMON Bereich 
; BIOS Funktion 27 
; Bankumschaltung 
; KM read key 
I zahlet- filr vot 2 ögetung 

fl. Zeichen im CCP Buffer 


ifStr.il 
call print 
ld a,(buff) 
cp 'O' 

jd a^OOh 11 
ld (buff),« 
pueh af 
ld de,stri 2 
call print 
jp copy 


ld Ä,Offh 

t uBh af 
d de,etri3 
call print 
jp copy 


; Ausgabe Copyright 


Prüfen auf Option 


; Comnand Tail löschen 
; Flog ouf Stapel 
; Au&nchal tmeldung 


; OFF-FLAG FFh 
; FLAG auf Stapel 
; Einüchaltip.elduny 


Ld c,09h 
call ooosh 
ret 


ld hl.coianköib 2 h-prg 

ld de,U9ch 

ld bc,oibSh-01b2h 
Wir 
pop at 
jr z.restor 

ld hl,ccwm»OlbSh-prg 


COMMON 

ld bc.ende-prg 
und springt dann dorthii 

T Auf Bank 0 umschal teil 

; ld hl,conni»BCTOU-prg, 

; FcreenRaverovtirB Bach 
; 244ah kopieren 

: ld bc.eyKl-ecrop 

; ld hl ,connj*6yHl-prg / 

" n5 C h 

i ld bc,ey82-Eyrl 

i KLAG vom Stapel hoLen 
; Falls gesetzt ISR 
; restaurieren 
; Ld hl,conmeys2-prq. 


ld bc,oib8h-Oib5h ; ld bc,eys3-eys2 


rJ'J 


r 


ldir 
bank 1 

ld o,l 


iyinal: 
ch le49h kopieren 

ld bc,endo-sye3 
Zur Bank 1 zurUck 


Bcreensaveroutine 


ia ai.counu 
ld (hl),oo 
ld hl f count 2 
ld (hl),00 


pueh hl 
ld hl,eountl 
inc (hl) 

K nz ,exit 
hl,count 2 
inc (hl) 
jr nz,oxit 


call 07e0h 
call €7e0h 
ld a ,8 
out (248),a 


; zahlet zurtlcksetzen 

; Scroon oir 
; Sound off 


; HL Register retten 
; Zähler erhöhen 


; Zähler * 0 dann Bxit 


; Ton en 
; Ton aus 
; Gereon . 


; Tail der Isu 


systemroutxnen 


i call scron 
i call delay 


Stringboreich 


defm ’SCRSAVE v 1.05 (c) cpc International S 1 


ausgeschaltet S* 
eingeschaltet S' 
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MicroDesign III 

Ein Oldie in neuem Gewand 

Nach einer außerordentlich langen Entwicklungszeit stellt sich nun die 
leistungsstarke Nachfolgev ersion des legendären Desktop-Publishing- 
Programms MircoDetign 2 fiirden Joyce vor. Wir haben es uns für Sie 
genauer angi schaut. 


Mit LoooScript wird dem PCW Benut¬ 
zer eine gute Textverarbeitung an die 
Hand gegeben. Doch wenn Sie schon 
einmal ein umfangreiclieres Dokument 
mit vielen Steuerzeichen, unterschied¬ 
lichen Schriftgrößen oder gar auf Um¬ 
wegen mit Grafikeinbindung erstellt 
haben, werden Ihnen einige Schwächen 
auf gefallen sein. 

Sowirddasaufdem Bildschirm Darge¬ 
stellte schnell zum unübersichtlichen 
Kauderwelsch. Eine Ganzseitenvor- 
schau nach dem WYSIWYG-Prinzip 
(What You See ls Whai You Get) hatte 

hier helfen können, ist jedoch nicht im¬ 
plementiert. Auch die fehlende Funkti¬ 
on. um Text um Grafik herumzusetzen, 
kann manchen zu wilden Klebelayouts 
zwingen. 

Bestechender Ausdruck 

Doch wer dies umgehen will, kann ja 
auf ein DTP-Programm zurückgreifen. 
Für den PCW gibt cs da eine stattliche 
Auswahl. Das bekannteste und Sicher¬ 
heit auch leistungsfähigste Programm 
dieser Gattung möchten wir Ihnen hier 
in neuester Version vorstellen. 

Laut Creative Technology sollen in 
MicroDesign 3 vom Benutzer vermißte 
Funktionen aufgenommen worden 
sein. Gleichzeitig wurde das Programm 
komplett überarl>eitet. was viele Funk¬ 
tionen, zum Beispiel den Ausdruck, 
wesentlich schneller vonstatten gehen 
läßt. 

Die eingebundenen Verbesserungen 
lolinen sich sicherlich. So wurde der 
Ausdruck nicht nur in puncto Ge¬ 
schwindigkeit. sondern auch in der 
Qualität um ein Vielfaches gesteigert 
Bei 24-Nadel-, Tintenstrahl- und La- 
serdruckem wird der Ausdruck mit bis 
zu 300 oder gar 360 dpi unterstützt. 
Dies jedoch nur bei einem Speicheraus- 


Mustervon: 
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bau von mindestens I MByte. Mit ei¬ 
nem Speiclier von 256 kBytc verwei¬ 
gert MicroDesign 3 seine Dienste. 512 
kByte sind Minimum. Und auch liier 
kann eine DIN A4 Seite nur mit maxi 
mal 240 dpi auf den Drucker gebracht 
werden. Für den JOYCE-eigenen 
Drucker immerhin eine Steigerung um 
100% zur Vorgängerversion. 

In den Grundfunktionen hat sich bei 
MicroDesign wenig verändert. Auch 
bei der neuen Version kann maximal ei¬ 
ne Seite bearbeitet werden. Auch die 
grafische Benutzerführung mit den 
Menüs auf der rechten Seite ist der von 
MicroDesign 2 nicht unähnlich. Der al¬ 
te Layout-Bildschirm (der einem von 
überall eine Kontrolle des derzeitigen 
Bearbeitungsstandes erlaubt) wurde 
jetzt zweigeteilt. Einer sieht weiterhin 
fiirdas Layout zur Verfügung, der ande¬ 
re wird /.um Setzen von Texten benutzt. 
Etwas umständlich ist jedoch, daß zum 
Layout-Bildschirm zurückgesprungen 
werden muß. bevor der Ausdruck be¬ 
ginnen kann. 

Was bisher nur durch die eigenständige 
Software ProScan erlaubt wurde, näm 
lieh das Einscannen von Grafiken, ist 
jetzt direkt in MicroDesign implemen¬ 
tiert. So können jetzt mit dem Handy- 
Scanner ProScan oder durch die Am- 
strad Faxgeräte FX9600Toder FX9600AT 
Grafiken direkt in MicroDesign Über¬ 
nommen werden. Für A4-Seiten wird 
jedoch auch hier wieder eine Speicher- 
erwcitening. auf mindestens 1 MByte 
vorausgesetzt. 

Um .so gewonnene Bilder zu bearbei¬ 
ten. muß nach wie vor der Layout-Mo¬ 
dus verlassen werden. Die Bearbeitung 
kann dann im Grafik-Modus erfolgen. 
Für die Darstellung am Bildschirm ste¬ 
hen die Auflösungen 1:1 sowie 2:1 zur 
Verfügung. 

Die 2:1 -Option bringt zwarden doppel¬ 
ten Biklschirminhalt, ist abtT insoweit 
etwas enttäuschend, daß einige Bear 
beitungsfunktionen. zum Beispiel Fül¬ 
len und Vergrößern (Zoom), nicht mehi 
durchgefuhrt werden können. Als Ent 
Schädigung erlaubt MicroDesign je¬ 


doch. Abstiintle in Millimetern. Zoll 
oder Pjxeln anzugeben. Bei der Erstel¬ 
lung von paßgenauen Grafiken sicher 
lieh ein Muß. 

Textverarbeitung 

Die Mehrheit der in der Texiverarbei 
tung vollzogenen Änderungen werden 
Ihnen den Umgang mit dem Setzen von 
Texten wesentlich erleichtern. Die 
grundlegenden Änderungen w urden je¬ 
doch im Programm, sozusagen unter 
der Oberfläche, vollzogen. 

Bei MicroDesign 2 war der Umgang 
und Ausdruck von Texten immer etwas 
unzulänglich- In MicroDesign 3 hinge 
gen wurde eine Änderung bezüglich 
der Zeichensätze eingearbeitet. So 
wurde jedes einzelne Zeichen überar 
beitet, neue Zeichen wurden aufge 
nommen. Somit ist MicroDesign inter 
rational einseizbar. Von Haus au.» 
stehen jetzt sämtliche deutschen Son 
derzeichen zur Verfügung. Auch die 
deutsche Tastatur wird vollständig un¬ 
terstützt. Welche Sprache gewünscht 
wird, kann direkt bei der Installation 
angegeben werden. 

Zusätzlich wuide auch eine automau 
sehe Keming-Funktion integriert (Ver 
mcidung von Leerräumen zwischen be 
stimmten BuchstabenkombinalioncnJ. 
mit der Preportionalschrift wesentlich 
besser dargestcllt werden kann. Wbm 
dabei eine Schrift innerhalb eines Tex 
tes nicht ausreichi, kann zusätzlich 
noch eine weitere benutzen. 

Das Programm wird mit 12 verschiede 
nen Schriftarten ausgeliefcrt, wobei zu 
jeder Scltriftart zwischen 2 und 10 
Schriftgrößen verfügbar sind. Insge 
samt stehen somit 54 Fouls zu in Einsatz 
bereit. Die größten Fonts reichen bis zu 
77 Punkt, was gerade beim Erstellen 
von großen Überschriften und Hakaten 
sinnvoll ist- Zur Erinnerung: Bei 
MicroDesign 2 mußten große Buchsta¬ 
ben als Area- oder Cut-Grafik einzeln 
auf einerSeite plaziert werden. 

Weitere Schriftarten sowie ein eigener 
Font-Editor sollen laut Creative Tech¬ 
nology bald erhältlich sein. Wer noch 
alte Schriftarten von MicroDesign 2 
übernehmen möchte, hat damit keine 
Probleme. Aufgrund der höheren Auf¬ 
lösung von MD3 stellen diese jedoch in 
puncto Qualität weit hinter den neuen 
Fonts. Der Text kann auf drei unter¬ 
schiedliche Arten auf den Bildschirm 
gebracht werden. 

Zum einen ist es möglich. Texte direkt 
aus anderen Programmen wie Lo 
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Mu roDesigtr 3 eignet sich sur Gestaltung von Briefköpfen Sage da noch einer daß diese Grafik nuhts her macht 


coScripr 'u übernehmen. Weiteiliin 
kann ein Text im MD3-eigenen Text- 
ediior eingegeben werden. Sollen nur 
wenige Zeichen eingefugt werden, bie- 
lel es sich an.die.se direkt in die Grafik 
seile einzutippen. Bei langen Texten ist 
hiervon jedoch abzusehen. 

Der Texteditor 

Haben wir erst einmal einen Text im 
Texteditor erstellt, kann zum Setzen 
übergegangen werden. Zunächst dell 
ninieren wir auf der Grafikseite ein 
Fenster mit bis zu acht Spalten. In diese 
füllt der Joyce dann den Text ein. Falls 
das Ergebnis nicht gefällt — kein Pro¬ 
blem. es gibt ja eine UNDO-Funkiion, 
mit deren Hilfe der letzte Schritt rück¬ 
gängig gemacht wird. Nach erfolgter 
Änderung im Text oder Layout lassen 
wir dann den PCW wieder für uns ar¬ 
beiten. 

Die Sei/prozcdur ist zwar irn Vergleich 
zur Vorgängerversion schneller, um 
ständlich bleibt es jedoch weiterhin, ei¬ 
nen einmal gesetzten Text /u ändern. 
Einige Neuerungen wurden auch im 
Diskettenhandling vorgenortimen. So 
stehen jetzt mehr Dateitypen zur Spei¬ 
cherung der Grafikdateii zur Verfü¬ 
gung- \fe«treten sind dabei zum Bei¬ 
spiel das M DA-Format für Grafikaus¬ 
schnitte. Hier kommt wahlweise eine 
bessere Kompressionstechnik von 
Micro Design 3 zur Anwendung. Will 
rnan MD2-kompatibel bleiben, kann 
auch i ni alten Format gesichert werden. 
Weiterhin gibt es noch das MDP-For- 
mat fiir ganze Seiten sowie das MDT 
Format, welches genaue Informationen 
über die Seitengtöße. benutzte Schriftar- 
tenund vieles mehr enthhh. 

Wfcr bisher mit anderen Grafikpro¬ 
grammen arbeitete, braucht sich über 
die Weitervcrwertung seiner alten Da¬ 


teien keine Sorgen zu machen. MD3 ist 
in der Lage, alle gängigen Grafikfor- 
mate zu imponieren. Dabei wird zwar 
leider mehl deren Qualität verbessert, 
sic erscheinen jedoch bestmöglich. 

Freie Plazierung 

Eine äußerst positiv zu bewertende 
Funktion ist die. daß Grafikaus&chnitte 

(Areas) »n der Grüße beliebig var iierbar 
sind. So können auch in kleinste 
Lücken noch Grafiker eingebunden 
werden 

Für Umsteiger von MicroDesign 2 be¬ 
darf es nur einer kurzen Umgewüh 
nungsphase, für völlig, unbedarfte Be- 
nutzerersdieinl MicroDesigii 3 auf den 
ersten Blick jedoch äußerst kompli¬ 
ziert. Der Neueinsteiger sollte sich von 
daher auf eine etwas längere F.inge- 
wöhnungsphase einstellen. 

Aber auch der Umsteiger kann sich auf 
so einiges gefaßt machen. Wer in MD2 
zum Beispiel viel mit Icons - kleinere 
auf Tastendruck verfügbare Grafiken 
gearbeitet hat, sollte sehr sorgfältig 
über einen Umstieg naclidenken. Diese 
Icons sind nämlich nicht in die Nach 
folgeversion integriert. 

Außerdem laßt sich der Cursor beim 
Texteditor noch immer nicht init der 
Maus bewegen. Leider wurden auch 
keine der genialen Funktionen von 
TWF.AK integriert, was MicroDesign 
enonn aufgewertet liötte. 

Ein weiteres Problem stellt die erfor¬ 
derliche Hardware dar. Während 
MicroDesign 2 noch bescheiden mit 
dem Speicher hauslialten konnte, geht 
die 3er-Version in die Vollen. Um wirk¬ 
lich sinnvoll rnil MicroDesign arbeiten 
zu können, muß mindestens eine Spei- 
chcrerweiterung auf I MByte ange 
schlossen sein. 

Die Dokumentation - zwei Hand¬ 


bücher liegen dem Programm bei - so- 
wie die komplette Menüführung inner¬ 
halb des Programms ist in leicht vei- 
ständlichem Englisch verfaßt. Mit 
Beispielgrafiken wurde in den Hand¬ 
büchern nicht gegeizt. So können die 
im Handbuch beschriebenen Funktio¬ 
nen leicht nachvollzogcn werden. 

Fazit 

V'on den angemerkten Punkten einmal 
abgesehen, ist MicroDesign sicherlich 
das Nonplusultra für den PCW und be¬ 
inhaltet fast alles technisch Machbare. 
Doch man sollte bedenken, daß der 
PCW mit seinem ZSbProzcssor sowie 
seinen 8 Bit und 4 MHz wirklich kein 
Ersatz für ein Satz- oder DTP System 
ist Wer also darauf hofft, ein Hochlei- 
stungs-DTP-Profiramm zu erwerben, 
sollte lieber gleich 5000 DM für einen 
entsprechenden Rechner, 2000 Mark 
für eine Software sowie 2500 DM tur 
einen Superdrucker aasgeben. Für die. 
die mit ihrem Joyce jedoch zufrieden 
sind, weil Sie ihn als vollwertigen 
Computer zu nutzen wissen, werden 
mit MicroDesign 3 für nur 200,- DM 
sichernieht enttäuscht werden. 

BemhardGraChoff/rs 
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Ode an den kleinen 
Bruder 

Ergo PCW - Benutzeroberfläche und 
Werkzeugkasten 

Dem Mannenden PCWIer präsentier! sich jetzt eine brandneue 8-Bit-Varian¬ 
te der im PC-Sektor tausendfach verkauften Krgo-Software.Hierbei handelt 
essich umeinen Betriebssys!emaufsatz,dcr das Disketten- und Datcihand- 
linft unter genormter Oberfläche immens vereinfacht. 


CP/M ist ein kommandozeileuonen- 
tiertes Betriebssystem. Das bedeutet, 
daß der Anwender, um mit CP/M über¬ 
haupt zurechtzukommen. erst einmal 
eine Menge Arbeit investieren muß. So 
müssen Befehle wie DIR. SET oder 
ERA flüssig beherrscht werden, damit 
der Benutzer nicht beim Gebrauch des 
Rechners wie der vielzitierte “Ochse 
vorm Schcunentoc” sitzt. Zusätzlich ist 
CP/M komplett in englischer Sprache 
gehalten, was dem Verständnis sicher¬ 
lich nicht gerade zugute kommt. 

Rund um die Datei 

Was also tun, wenn man als Einsteiger 
erst einmal in Ruhe Einblick in die Ma 
terie “Computer” bekommen möchte? 
Ganzeinfach, man besorgt sieh ein Pr«>- 
gramm. das bestimmte Arbeitsgänge 
automatisiert oder zumindest für jeden 
verständlich berertstelli. Ein solches 
Programm ist die Bcnul/.croberfUiche 
“Ergo” fürdas Jo>ce/PCW-System. 
'’Ergo PCW” bietet alle Funktionen 
rund um das Datei und Diskettenma- 


nagcmeiu, die unter CP/M nur mit vie¬ 
len Hilfsprogrammen zu erreichen 
sind. Doch fangen wir von vorne an. 
Nach dom Start von “Ergo“ wird 
zunächst in atemberaubender Ge¬ 
schwindigkeit der ArbciLsbildschirm 
01 ifgebaut. Er ist in vier Bereiche aufge- 
tcilt. Am oberen Bildschimirand befin¬ 
den sich sechs Oberbegriffe samt ent¬ 
sprechender Tastenbezekhnung. die 
für jeweils ein eigenes Pull-Down- 
Menü sielten. Am unteren Bildschirm- 
rand finden sich weitere Tastcnfunktio- 
nen I iir häufig aus/uführendc Arbeiten. 
Arbeiten wie Kopieren. Löschen oder 
Verschieben von Dateien stehen so per 
Knopf druck bereit. 

Jetzt folgt noch am rechten Rand ein In- 
fomiationsfensier. Es enthalt Daten 
über die angewählte Floppy. Es wird 
angezeigt, welches Laufwerk ange- 
wahlt ist. wie der Name der eingelegten 
Diskette lautet und in welchem Format 
die Diskette formatiert ist. Zusätzlich 
finden sich hier noch Infonnationen 
über die Dateianzahl und die freien 
kBytc auf dem Datenträger. Die zwei 


unteren Punkte Dateien mattier/ und 
kBytcs markiert erklären sich bei der 
Arbeit mit “Ergo" von selbst. 

Das größte Fenster auf dem Bildschirm 
liietet eine Auflistung aller Dateinamen 
mit Usemummer sowie Größenangabe. 
Mit den Cursortastcn läßt sich ein Cur¬ 
sorbalken über die einzelnen Dateien 
bewegen. 

Sollen zum Beispiel mehrere Dateien 
kopiert werden, kann mittels <RE- 
TURN> jede beliebige Datei markiert 
werden. Die nun ausgewählte Funktion 
bezieht sich jetzt nicht nur auf die aktu¬ 
elle Datei, sondern auf alle Dateien. 
Mittels <K> werden so alle angewähl¬ 
ten Dateien kopiert. 


Pull-Down 

Entsprechend dem aul PCs weit ver¬ 
breiteten Standard, Funktionen Uber 
Pull Dow n-Menüs auf rufen zu können, 
ist auch auf dem Joyce auf diese Be¬ 
dienmöglichkeil zurück gegriffen wor¬ 
den. St* sind die irn oberen Bildschimi- 
bereich dargestcllten Punkte lediglich 
Oberbegriffe für die innerhalb eines 
Menüs zur Verfügung stehenden Be 
fehle. Nach Drücken der l aste <fl>er- \ 
scheint das schon vom Startbildschirrn 
her bekannte Menü. Hier kann bei Be¬ 
darf auf ein anderes Diskettenlaufwerk 
umgeschaltet werden. Zur Wahl stehen 
die Laufwerke A. B und M. 

Jetzt folgt das Datei-Menü. Hier finden 
sich die wichtigsten Funktionen für den 
Umgang mit Dateien. Sie können ko¬ 
piert. verschoben, gelöscht und umbe- 
minnt werden. Zusätzlich ist es mög¬ 
lich. Dateien in unterschiedlichen For¬ 
malen anzuschauen. ASClI-Dalcien 
werden direkt auf den Bildschirm ge¬ 
bracht. Programmdateien wie BASIC 
oder COMMANDO lassen sich wahb 
weise im ASCII Dump oder als IIEX- 
Dump anzeigen. Wer viel mit T-o-' 
coScript arbeitet, kann sich zusätzlich 
noch den Info-Text zu jeder beliebigen 
Dalei anschauen. Weiterhin lassen sich 
ASCIi-Dateien auch auf dem Drucker 
ausgeben. 


Doch das Datei-Menü bietet noch e 


ges mehr So ertaubt es “Ergo PCW 
auf Knopfdruck alle Dateien zu ma 
kieren oder sämtliche Markierungen zu 
entfernen. Weiterhin ist es möglich, in¬ 
nerhalb einer Datei nach einem be¬ 
stimmten Textausdruck zu suchen. 

Fitie programmiertechnische Meisier- 
leistung ist der nächste Menüpunkt 
Hier lassen sich COM Dateien direkt 
aus "Ergo PCW” heraus starten. Bei 
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Auswülddta 

Laufwerts 

MO.CfcN.LPT 

Au wähl des 

AiL'^nbe^KiL' 


Dauei bczui 

Aküvierungdrs 

Bilcl'*Jiirn- 

BSD 

Büdsdiiim 

schnncrmis 

SR3 5R30 

Sicp-Raiefur 

noppy 


Par umct trüber gäbe bei Ergo:Dm Profil amm- 
uuj'ruf lassen sich noch Parameter nat'hsteHen 


kleineren Programmen erfolgi sogar 
nach deren Abarbeitung ein Riick- 
sprungzu'Ergo". 

Das Sortiermenü ertaubt es Ihnen, die 
Reihen folge bei der Anzeige der Datei 
enzu beeinflussen. Die Dateienkönnen 
nach User-Stufe und Dateiname. Na¬ 
me, Typ, Grobe oder unsortiert am 
Bildschirm ausgegeben werden. 

Das nächste Menü enthält sowohl 
Daicifunktionen als auch nützliche UlV- 
lilies. die für ein Programm dieser Arl 
als ungewöhnlich bezeichnet werden 
können. 

Kleine Helfer 

Eine oder mehrere Dateien im Verbund 
lassen sich gegen fremden Zugriff sper¬ 
ren oder freigeben: durch das Setzen 
und Löschen des "Read-Only"-. "Sy¬ 
stem” oder 'Tiidden"-Attributs. Wer 
kurz eine kleine Rechenaufgabe zu 
meistern hat, kann das mit dem aufdem 
"Ergo"-Bildschirm simulierten Ta¬ 
schenrechner etledigen. Dieser be¬ 
herrscht sowohl Rechenoperationen 
mit Integer-, Hexadezimal-, Binär, De 
zinral- als auch mit Exponentialzahlen 
Neben den Grundrechenarten stehen 
noch diverse andere Rechenoperatio¬ 
nen per Knopfdruck bereit. 

Damit die im rechten Bildschirmbe¬ 
reich angezeigle Uhr auch die genaue 
Uhr/rit nennt, läßt sich die Zeit einge¬ 
ben. Als weitere, sehrnlitzliche Funkti¬ 
on läßt sich die ASC1I-Tabelle bezeich¬ 
nen. Hier wird der konipleite Zeichen 
satz des PC W angezeigt. 

Soll eine Datei auf dem Drucker ausge¬ 
geben werden, kann dafür noch die zu 
verwendende Schrift sowie der Zei¬ 
chensatz eingestellt werden. Ebenfalls 
auf den Drucker bezieht sich der näch¬ 
ste Menüpunkt. Hier läßt sich eine Da 
teiliste in unterschiedlichen Größen 
ousgeben. Bei Wähl einer kleinen 
Schrift eignen sich die Ausdrucke her¬ 


vorragend als kleine Karteikärtchen. 
Nach dem Diskenennamen sortiert, er¬ 
lauben sie einen Überblick, was sich 
auf den einzelnen Disk eitern befindet. 
Eine kleine Spielerei stellt die Disk- 
mapping-Funktion im Extras-Menü 
dar. Hier wird angezeigt, welche Sekto¬ 
ren belegt sind und w o die gerade angc- 
wählte Datei auf der Diskette unterge- 
bradu ist. Zusätzlich erhält man noch 
Informationen über die Diskettengröße 
und den noch freien Speicherplatz. 

Extras 

CP/M bietei ja bekanntlich die Mög¬ 
lichkeit. jeder Diskette einen Namen zu 
geben. Dies kann mit dem Menilpunkl 
Disk umbenennentLabel ändern ge¬ 
schehen. 

Sind am PCW hochwertige Disketten¬ 
laufwerke angeschlossen, ertaubt "Er¬ 
go PCW” es, die Step-Rate zu verän¬ 
dern. Dies wirkt sich auf die Geschwin¬ 
digkeit bei m Zugriff auf die Floppy aus. 
Bei CP/M- Benutzeroberflächen ver¬ 
mißt der aufmerksame Benutzer oft ei¬ 
ne Funktion zum Formatieren von Dis¬ 
kellen. Anders ist dies bei “ Ergo PCW”. 
Hier kann entweder schnell (ohne 
Überprüfung) oder sicher (mit Über¬ 
prüfung) formatiert werden. Wer sich 
um den Datenbestand auf einer älteren 
Diskette Sorgen macht, kann diese auf 
eventuelle Fehler überprüfen lassen. 
Sind Sie im Besitz einer CPS-8256- 


üu!rifuuklion«n: 

-Arocipcn 

-AinlNueandcm 

-Drucken 

-Kopieren 

-Löschen 

-Markieren 

-SUultn(COM) 

-Tc*l suchen 
-Umbenennen 
-Verschieben 
Disht'llt'iifunMionen: 

- Direct oiy-Auvlruck 
-Formatieren 
-Laufwctisv.ahl (A ß.M) 
-Mittag 

- Prüfen 

- Step Rnreantlem 
—Umbenennen 

E\irus: 

-Blldschtrmschoner 

- Sclmiiivdlerwahl 
-SchnfmahllurDiucker 
-Ttuchenrechna 
-Zcichcrsjuzubelle 

- ZetchermtAvnhl für Drucker 

- Zctlein£cbcn 


Sämtliche Funktionen von Figo PCW im 
Überblick 


Schnidäfcllc, können Sie diese Mich 
über “Ei^o PCW" ansteuem. Die Be¬ 
nutzeroberfläche erlaubt es, zwischen 
den einzelnen Ausgabekanälen zu 
wählen. 

Eine der wichtigsten Funktionen, die 
nicht einmal von CP/M bcreiigestelk 
wird, ist die Datenrettung. Hat man ver- 
sehenllicheineDatei gelöscht, läßt sich 
diese - sofern unbeschädigt — wieder 
/.um Leben erwecken. 

Um die Werkzeugsammlang komplett 
zu machen, verfügt "Ergo PCW" außer¬ 
dem über einen BiWschirmschoner. 
Wird auf der Tastatur eine bestimmte 
Zeitlang keine Funktion ausgefUhrt, 
schallet sich der Bildschirm automa¬ 
tisch dunkel. Leider funktioniert dies 
nicht, wenn ein Pull-Down Menü 
geöffnet ist Die Dauer bis zur Aktivie¬ 
rung des Bildschirmschoners läßt sich 
auch nur Über Parameter beim Pro¬ 
grammaufruf emstellen. 

Ergo als Systemersatz 

Direkt beim Aufruf von "Ergo PCW” 
lassen sich bestimmte Einstellungen 
vornehmen. Über dem Programmna¬ 
men nachgestellte Parameter läßt sich 
so zum Beispiel der Ausgabeport für 
die Druckerausgabe wählen. Die weite¬ 
ren Parameter entnehmen Sic bitte der 
Tabelle"Parametenibergabebei Ergo”. 
Im praktischen Einsatz wußte "Ergo 
PCW" zu überzeugen. Bei konsequen¬ 
ter Anwendung erspart es zusätzlich je¬ 
de Menge wertvollen Speicherplatz auf 
Ihren Disketten. Ersetzt es doch eine 
Reihe von Systemprogrammen, die zu¬ 
sammen schon fast eine halbe Disket¬ 
ten 1 , eite beanspruchen- Ke einfache 
Handhabung sowie das ausfilhrliche 
Handbuch sind gerade für den Einstei¬ 
ger ein Grund, mit dieser Software zu 
arbeiten. Interessant wäre eventuell ei¬ 
ne Festplattcnversion von “Etgo- 
PCW”, da hier das Dalenaufkommen 
noch größer ist und somit das Datei¬ 
handling von CP/M aus mehl als un¬ 
übersichtlich genannt werden muß. 

RalfSchößler 
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Von A bis Z 

Zeichenmanipulation unter BASIC 

Obwohl der PCW ursprünglich nur als reiner TeKlconipulcr gedacht war, 
fanden auch Programmdisketten mit ganz anderem Inhalt schnell Einzug ln 
seinen Hnppyschucht.Sozum Beispiel auch Spiel Programme mit wunderbar 
gezeichneten Männchen oder einer veränderten Schrift. In mühevoller 
Handarbeit hobenSpielecntwicklerdieeinzelnen Zeichen für dieseSpiele 
Pünktchen für Pünktchen Im Speicher verändert. Bald können Sie über diese 
Sklavenarbeit nur noch lachen. Haben Sie doch jetzt einen perfekten 
Zeichensalzeditor zur Verfügung! 


Der Zeichensatz der Joyce-Computer 
wurde gezielt auf einen Anwenderkreis 
mit reinen Tcxlverarbeitungsgelüslen 
ausgelegt. So ist es mein verwunder¬ 
lich, dab zum Beispiel kleine Männ¬ 
chen - wie im CPC-Zeichensatz vor¬ 
handen - innerhalh der PCW-Zeichen- 
nuurix nichts zu suchen haben. Wer aus 
der starren Ernsthaftigkeit der Zeichen 
ausbrechen will oder etwa einzelne 
Sonderzeichen für Fremdsprachen auf 
dem Schirm benötigt, muß selbst Hand 
anlegcn. Was liegt da näher, als ein Pro¬ 
gramm zu entwickeln, welchem einzig 
und allein die Aufgabe derZeichenma- 
nipulaticn zugedacht wird? So kann 
wirklich jeder bei geringstem Arbeits¬ 
aufwand eigene Zeichen entwerfen, die 
zusammengesetzt möglicherweise an¬ 
spruchsvolle Grafiken ergeben. Doch 


vor dem Vergnügen steht grundsätzlich 
ein wenig Schweiß, der Ihnen auch 
diesmal nicht erspart v. erden kann (es 
sei denn. Sie kaufen die DATABDX- 
DisketteV Tippen Sie also zunächst die 
zwei ahgedruckten Programme ab. und 
speichern Sie sie unter den Namen 
EDIT.BAS sowie EDIT-UNT.BAS. 
Jetzt kann derersteProbelauf erfolgen. 

Miteinander verbunden 

Doch jetzt hatten wir fast etwas Wichti¬ 
ges vergessen: Zunächst müssen wir 
uns noch der Erstellung der Datei AS- 
CII.DAT widmen. Hierzu drücken wir 
nach dem Start von EDIT.BAS die Ta¬ 
ste <M>. Der Computer fragt daraufhin 
nach dem kleinsten und dem größten 
Zeichen. Wir geben hier •*32,255" 


ein und bestätigen die Eingabe mit 
<RETURN>. Nun möchte der Compu¬ 
ter noch einen Dateinamen von 
Ihnen haben, der logiseherwei.se nur 
ASCH.DAT heißen kann. Diese Datei 
sollte dann auch immer auf Ihrer Dis¬ 
kette mit den Programmen EDIT.BAS 
sowie F.DIT-UNT.BAS vorhanden 


Bildschirmaufteilung 

Doch kommen wir jetzt zum eigentli 
chen Programm. Der Bildschirm ist in 
drei Bereiche aufgeteilt Das untere 
Fenster zeigl an. welches Kommando 
Sie aktiviert haben. Zusätzlich werden 
hier alle Eingaben getätigt. 

Rechts oben befindet sich das größte 
Fenster. In ihm wird der komplette Zei¬ 
chensatz dargestellL Hier wird auch 
durch eine doppelte Umrandung ange 
zeigt, welches Zeichen gerade ausge 
wählt wurde. Drücken Sie die Taste 
<Z>. erscheint im Infonnationsfenstcr 
das Wort "Zeichensatzmodus". Dies 
bedeutet, daß Sie jetzt mit den Cursor 
tasten ein beliebiges Zeichen zur Bear 
be itung auswählen können. 

In der linken unteren ticke dieses Fen 
sters wird jeweils der ASCII-Wert des 
gerade markierten Zeichens ausgege¬ 
ben. Drücken Sie nun <RETURN>, 
wird das ausgewählte Zeichen in das 
Editor-Feld kopiert, und Sie befinden 
sich im Editormodus. Jetzt kann das 


<1B> 1 DD * Zeichennatzeditor 
<20> 110 » ,1oyc«/PCW 8?f>6/BM2/9hl2 
<22> 120 ■ <c> 1992 Haie ilgner 
<50> 130 '.S CPC International 

<28> 150 ’ Bildschirm init 
<30> 160 ' 

<97> 170 esc$=CHR$(?7):bell$=CHR$(?):uon$=escS+"r" 

:homß$et*fic$4"H" :crsS=fiseS*“Y": inonS-fisc$*"p": 
inoff$=escS-»"q* 

<53> l ho mx$=esc$4"j " :mrS=esc$4"k*:windS=escS* "X*: 
cof t S -eec$«- M f ": con$=esc$4 "e": uoff f Soosc$4"u'’. 


$4"c"*CHR$(0) 

KR$ (X4 32) +CHRS (V432 ) 

♦•uof ff S 


10S=esc$»-b"«CHRS(63)«escS«' 

<14> 210 DBF PN C$(X,y)-crs$4CKR$l 
S(xS>-uonS+xS+i 

<57> 230 DEF FN iS(xS>=inon$txS+inoffS 
<70> 240 DEF FNvindo-S(X,lX,y,ly)=*ind$4CHR$lx432) 
♦CHR$(yi32)< CHRS{1x4 32-1 )4CHR$(ly432—1 > 

<53» 2S0 ZI5=FNc${27,1 ) :Z2$-|'NC$(2B,1} :DIM ecklS(l 
9):xa=l :ya-24:zei =0:zz=l:sz=l:zzz=lj bsz =1 
<61> 260 ON ERROR GOTO 280 

PRTNT bellS;:G0T0 7SO 
<37> 290 ' 

<20> 300 ' Bildschirm aurbauen 
<22> 310 * 

<38> 320 PRINT ®acS*'’0"4clsS; :GOSCB 2870.-POKE niatr 
ix%4l27*fi,0:FOR n=l TO 6:POKE natrixt4i27«ß4-n 
, 126 :MXT: POKfc roatriX*«127*848,0 
<3S> 330 RESTORE 340:FOR n<*0 TO 15:READ c:P()KE mat 
rix4+n,a:NEXT 


<67> 340 DATA 231,255,255,126,126,255,255,231,231, 

<38> 350* RESTORE* 360 a FOB*n=l TO 19:PBAD erklS(n):N 
EXT 

<16> 360 DATA "Zeicher.satznatrlx speichern"."neue 
KaichenutxiMtrix*, "Ende", "Zeichenratzjnodus", 
"Kopie! «odue","Zexcheb leeren","Zeichen fülle 
n”,"Zeichen invertieren","Reichen wangerecht 
spiegeln","Zeichen senkrecht spiegeln*,"Zeich 
er drehen" 

<7fi» 370 DATA "Zeichen um eine Zeile herunternchje 
bvn","Zeichen um eine Zeile hochsctiieben",”Ze 
ichen wiederherstellen","Zeichen speichern"." 
Direktory einleser."," ASCII-Code-Tabelle druck 
en","Zeichen ausdrucken","EdiLoreodue" 

<78> 380 CALL insaveH:xa=0:ya=0:l=90:h=30:GOSCB 640 
<76> 390 xa-2:ya=?:l-l0:h=l0:GOSUB 640 
<55> 400 xa-il:ya-2:l-10:h-3:GOSUB 650 
<72> 410 PRINT FWcS(ll,2)*CHR$(13S)*STRING$(6,138) 
♦CHRS(141); 


:h=20:GOSÜB 640:PRINT FNcS 
(0,22)4CHRS(142)+FNC$(19,90)4CHR$(141); 

430 PRINT FNcS(l4,2)4tNSS(" Editor-Xorwnandi 

440 PRINT FNc$(i5,2>4"iCureor):-. Beweg." 

450 PRINT FNC$(16,2)4"[+]: Punkt, setzen" 

460 PRINT FNCS(17,2)+"|-]: Punkt löschen" 

470 PRINT FNcS(18,2)4"lEXIT):. Ende" 

4BO PRINT FNc$(l9,2)4*fRET.1: uaschalten" 

490 PRINT FNcS(i,3)4KNi$(" Editor ■) 

500 PRINT FNcS<20,36)4FNi$(" KoraoandoB n ) 

510 PRINT FNcS(22,l)*"(L]: leeren. (Pli fü 


' FNcSJ 22, 

'iü; «u&i sfwörr” 


. [DJ: drehen" 
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Zeichen nach Belieben verändert wer¬ 
den. Benutzen Sic zur Steuerung des 
Cursors die Pfeiltasten auf dem Zahlen- 
block. Mit der Taste <+> läßt sich jetzt 
ein Punkt setzen und mit <-> wieder 
entfernen. Im unteren Teil des Bild 
schirms sehen Sie das Zeichen in Ori¬ 
ginalgröße. Soll der Editormodus wie¬ 
der verlassen werden, ist das Zeichen 
komplett, drücken Sie <EXIT>, um ein 
neues Zeichen auszu wählen. 

Wir befinden uns nun wieder im Aus- 
gaugsmodus. 

Im Informalionsfensrer werden die mit 
Funktionen belegten Tasten aufgefUhrl 
Das gerade veränderte Zeichen, ist noch 
nicht im Zekhensatz mHergebracht. Mit 
einem Druck auf die Taste <S> kann dies 
jedoch bew erkstelligt werden. 

Der Zeichengenerator 

Der Zeicbengeneraior bietet jedoch 
noch eilte Menge weiterer nützlicher 
Routinen au. die sowohl beim Entwurf 
als auch bei der endgültigen Gestaltung 
eines Zeichens hilfreich sind. Hat man 
sich bei einem Zeichen völlig vertan, 
kann miltcU <I> das komplette Zei¬ 
chen gelöscht werden. Alle gesetzten 
Punkte werden hierdurch entfernt. 
Ebenso funktioniert es aber auch an 
dersherum. <F> füllt das ganze Zeichen 
mit gesetzten Punkten. 

Stellt sich nach dem Eniwurf des Zei¬ 
chens heraus, daß es gespiegelt noch 


besser aussieht, läßt sich natürlich auch 
hier etwas tun. <l> spiegelt das Zei¬ 
chen waagerecht, <2> senkrecht. 

Auch eine 90-Grad Drehung isl mög¬ 
lich. Hierzu dkm die Taste <D>. Will 
man das Zeichen um eine Pixelzeik 1 
nach unten oder oben schk’ben, benutzt 
man die Tasten <H> oder <R>. Selbst¬ 
verständlich laßt sich das derzeit bear¬ 
beitete Zeichen auch invertieren. Mit¬ 
tels <!> wird aus jedem nicht gesetzten 
Punkt ein gesetzter und andersherum. 
Ist die Veränderung an einem Zeichen 
mißlungen, läßt sich über < W> das ur¬ 
sprüngliche Zeichen wieder hersiellcn. 
Ist die Veränderung jedoch in Ordnung, 
sollte das Zeichen mittels <S> in <Jen 
Zeichensalz, kopiert werden. 

Weiterhin ist cs möglich, Zeichen in¬ 
nerhalb des Zeichensalzes zu kopieren. 
Hierzu benutzen Sie die Taste <T>. 
Sollen nun die veränderten Zeichen für 
den späteren Gebrauch uni er BASIC 
gesichert werden, sollte die Taste <M> 
gedrückt w erden. Wie zuvor bei der Da¬ 
tei aSCH.DAT geben wir nun das An 
fangszeichen sowie durch ein Komma 
getrennt das Endzeichen ein, und die 
Daten werden nach Eingabe des Da 
teinsmens auf Diskette geschrieben. 
Mittels <N> lassen sich so abgespcicher- 
le Dateien wieder einladen. Sollteder Da¬ 
teiname nicht bekannt sein, kann zuvor 
noch mittels <?> das Directory auf dem 
Bildschirm ausgegeben werden. Die 
Suchmaske kann hier mit den Jnkerzei- 


chen ? und * ergänzt werden, lim sichdas 
Zeichen oder den gesamten Zrichemat* 
auf den Drucker au «geben zu lassen, die¬ 
nen die Tasten <P> und <G> Mit <E> 
wirddas Programm beendet. 

Eigene Zeichen in BASIC 

Natürlich hätte solch ein Programm 
keinen Sinn, wenn sich die veränderten 
Zeichen nicht in eigene Programme 
einbinden ließen. Hierzu ein prakti¬ 
sches Beispiel: 

Gehen wir davon aus. daß Sie einen ei¬ 
genen Zeichensatz erstellt und unter 
dem Namen l,CD. DAT abge speichert 
haben. Nach Beendigung des Zeichen¬ 
editors laden w ir unser Programm, wel¬ 
ches mit der veränderten Zeichenma¬ 
trix arbeiten soll- Nun fügen wirdic Da¬ 
tei EDIT-UNT.BAS mittels MERGE 
"EDIT-UNTBAS” ein. Was jetzt noch 
fehlt, ist der eigentliche Zeichensalz, 
der ebenfalls mittels MERGE (MER 
GE"LCD.DAT T ) in den Speicher ge¬ 
holt wird. Nun muß nur noch am An¬ 
fang unseres Programmsein Sprungbe¬ 
fehl in das Unterprogramm EDIT-UNT 
cingefügt werden. So zum Beispiel 15 
GOSl.B 60000. Fertig, derZcichensatz 
ist installiert. Der Driginalzustand <Jer 
Zeichen läßt sich durch cinMERGEn 
der Datei ASCII. DAT sowie einen wei¬ 
teren Sprung in die Programmzeile 
60000bewerkstelligen. 

Marc llgncr/rs 


n.. [ 81 : speie 

hern... fCI: Copy * 

530 PRINT FNC$(24,1)+”[MJ:. Katrix speichern. 

. |NJ: Kattix neu. JE]:. Ende 

....... ( I]: li'.vert." 

540 PRINT FHn$(25,l)+*[Z]: Zeichen neu, (PI - 
drucken.. [GJ: ges. Ka. drucken.. [?]:. Due 
ktory ein loser." 

550 PRINT FNcS(26,1)»STRINGS(88,154); 

560 FOR n=0 TO 31:PRINT FHc$(2,n*2+24)«CHRS(2 
7)«CHRS(n) ; :NEXT 

• 57C FOR r.-31 TO 223 STEP 32 
■ 580 FOR h=l TO 37 

• 590 PRINT FNC$(((n+l)/32)*24Z,h*2+22)«CHR$(r 

h>j «NEXTrNEXT 

• 600 PRINT FHCS 110,58)4". (c) 1992 CRC Inten« 
t.ional. ";KNc$(18 f 27)+"Zexchen Nr:. 0"):h=3:l 
=3:yn=23:xa«'l:GOSUB 640:zei=0:G08tB 2l20:PRIN 
T bellS;:G0T0 750 


<72> 640 PRINT FNcS(Xa,ya>4CHR5(134)*STRlNG$(l-2.' 
38)4CKR$(140); 

<46> 650 FOR n=l TO h-l:PBINT FNc£(xa4r.,ya)*CHR$ (1 
33)<FNc$(xatn,yü+l-l)*CURS(133);:NEXT 
1 <S2> 660 PRINT FNc$(xa+h-l,ya)*CHR$<131)+STRINGS(l 
-2,138)4CHRS(137);:RETURN 
1 <37> 670 • LÖSCI1 OCX 


2) «FNC$ (xa+n ,YA*1-1 )+CHRS (32 ) ,* :NEXT 


«33> 

<28» 


PRINT FNC$(X04h-I,ya)«STRINGS(1,32);:RETU 


750 aS-UPPERS(INKEYS):PRINT zl$«STRING$(40, 32 
);z2$«STRING$(40 ,37);:IF a$ = "" THEN 750 
760 VO-INSTR("MNE2CLFI12DRKWS7GP"»CHRS(13) ,n$ 
):PRINT coffS47i$+erklS(va);:lF va=0 TKEN 750 


790 ' Zeichensatz speichern 


den? (nin,*flM)" 

820 PRINT Z2$;:INPUT »•:",2a / 2e 

830 IF za<0 OR z<t>255 TUEN 810 

H40 «osirn 2860: INPUT "Unter welchen Dateiname 

n 7";dateiS 

850 IF PINDS (dateis )=™ u THEN 860: ELSE PRINT z 
2$;"Datei exlxtiert bereitst":G0SUB 2660:C0?o 

860 PRINT z2$;"Bitte warten."7 .-GOSUB 3330:PRI 

NT Z2S". Dankel";:GOSUB 2860 

:GOTO 750 
870 ' 

860 • WiederhorGtellen 
890 
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910 IF FrHDS(dat©lS)<>"" THEN 920 ELSE PRIKT 
z2$;"Datei existiert nichtI":GCBUB 2B6O;GOT0 
750 

920 PRIKT z2S;-Please wait:G0SLB 3590:PRIN 

T z2$+". Dankei ";:G0SUB 28 

60:GOTO 750 
930 • 

940 ' Ende 
950 ■ 

960 PRIKT cls$ 

970 PRIKT "{zum aktivieren des neuen Fonts:" 
980 PRIKT "Coli IHVe« [RETORK]" 

990 PRINT "tippen)" 

1000 PRIKT conS;:EKD 
1010 ’ 

1020 ■ anderes Zeichen 
1030 ' 

1040 GOSUB 1OSOlGOTO 750 
1050 PRIKT coffS; 

1060 kontr-0:bS="":bS=iNREYS:iP b$="° then io 

60 ELSE GOSUB 1000:G0T0 1070 

1070 IF kontr=l then return ELSE 1060 

10B0 IF h$=CKRS(l)7HBK zai-zel-1 

1090 IF bS-CfcR5(13)THBN GOSUB 2l20:kontr=l:RE 

TURN 

IF b$=CHR$(6)THBN 


<14> 1130 IF zei<0 THEN zei=255 
<65> 1140 IF zei>255 THEN Zei=0 

<?7> liso GOSUB 670:xa=lKT<z«i/32):ya-zei-xa*32:x 
=xa*2»l:ya=ya*2+23:l“‘ 


0: PRINT FNcS(18,37) +STRS{zei)*-“. 


1160 GOSLB 
*; sRITTURN 
1170 * 

1180 * Copy 
1190 • 

1200 ezex^zei 

121C swap zei.ezei 

1220 GOSLB 1050 

1230 SWAP ezei,zei:GOSLB 1150 


1270 


Dircktory einiesen und anzeigen 


• GOSUB 137o:a$=*"-.GüSUB 2860:n-l;z=0:WHIL 
E FlND$(eu$,n)<»"" 

1290 Z1=(Z"13)/78:Z1=INT(Z1):IF zl<l THEN Z2= 

Z"13 ELSE Z2-(Z*13)-Z1*78 

1300 PRIKT FNCS(27«Zl,6^Z2)+FlNBS(snS,n); 

1310 IF n/12-Q»’T(n/12) THEN n$="" 

:a$=lNKFY$:WBND:GOSUB 2860:z—1:IF eS=CHR$(27 

) 

20 iv=n*l:z«z+l:WEND 

D:aS="":GOSUB 2B60:G0 


Werte einlesen 


<8G> 1380 PRIKT zi$+"Bitte geben nie das suchmuste 
r ein! Welches Laufwerk? <A;H.-m)»; :INPUT 1$ 
<12> 1390 PRIKT z2S»"Welches Datexnuster? z.B. ASC 
II.DAT (?;• erlaubt)";:IHPCT datS 
<33> 1400 IK lSo"A" AND L$o"M" AND THEN 

1$="A" 

<3ß> 1410 IF dat$="" OH LEN(dat$)>12 THEN dat$="«. 

<54> 1420 buS-IS*":-«J ots 
<51> 1430 GOSUB 2B60 

<79> 1440 PRINT zlS*-" Buche nach "-»CERS(34)»UPPERS 
(suS)*CHR$(34)+". Alle Angaben korrekt dann [ 
ENTER] sonst [EXITJ.“ 

<98> 1450 nS="":«HILB aS-"":aS= INKEYS:WEND 

<46> 1460 IP eS ; CHRS(13)THEN RETURN 

«30> 1470 IF «S-CHRS(27)THEN 1370 

<3B> 1400 GOTO 1450 

<19> 1490 ' Zeichenbearbwituiigsmodue 

<93> 1500 ■ 

<96> 1510 • leeren 


1560 • füllen 
1570 ' 

1580 FOR n=l TO 8:byS(n)=STRING$(8,127):N 
1590 GOSUB 2780:G0T0 750 

i6iü ■ invertieren 


koS(n)+CHRS(127)fcLSK koS(u) ko$(n)+CHRS(32) 
<76> 1650 NEXT:by$(n)=kuS(u):HEXT 
<76> 1660 GOSLB 2780:GOTO 750 
<17> 1670 ' 

<20> 1680 ' spiegeln-woagexecht 
<23> 1690 * 

<64> 1700 FOR n=l Tt) B 
<87> 1710 koS(9-r.) =hy$ (n) 

< 3> 1720 HEXT 

<73> 1730 FOR n=l TO 8 
<B4> 1740 byS{n)=ko$(n) 

<76> 1750 NEXT:GOSUB 27HO:GOTO 750 
<1G> 1760 ' 

<19> 1770 • spiegeln senkrecht 
<22> 1780 ' 

<70> 1790 GOSUB 1800:GOSUB 2780:GOTO 750 
<19> 1800 FOR 0=1 TO B:ko$(n)="":FOP Z=1 TO 8 

SS iSS 

< 9> 1830 ' 

<12> l840 ' drehen 
<15> 1850 ' 

<62» 1860 GOSUB 1B70:GOSUB 27BO:GOTO 750 
<87> l B70 FOR li=l TO 8:kuS(n)-"":NKXT 
<85> 1880 FOR n=l TO B:POH 3=1 TO 8 
<69> 1890 koS(2)=ko$(K)+MID$(by$(n),9-2,1) 

<39> 1900 NEX?:NEXT:FOR n=l TO 8:hyS(n)=koS(c):HEX 


1930 ' hochschieben 
1940 1 

1950 FOR n=2 TO 8 
i960 koS(n)-byS(n-l) 

Ult SÄ® 

1990 GOSUB 2780:GOTO 
2000 ■ 

2010 ' runterechieben 
2020 a 

TO 7 

2040 koS( 

2050 . 

2060 FOR n=l TO 8:by$(n)=ko$(n):N 
i GOSUB 2700:GOTO 750 


(r.)=koS<n):NEXT 


S{n)-byS(r.Fl) 

XT:koS(B)=by5(i) 

R n=l TO B:by$(n)=k 


«12» 2090 1 Wioderherstellen 

<86> 2110 GOSLB 2120:G0T0 750 

<30> 2120 FOR n«0 TO 7 

<B1> 2130 by%<n+i >=pp.BX(n»etrix%+zei 4 8tn) 


2150 

2160 


I IF by%(n)/2’(z-i)>=i THEN by%(n)=by%(n)- 
-1): byS (r.) =by$ ( n >■* cKRS (127) ELSE byS < n ) =by 
S(32> 

TrKEXT 


2200 ■ Speichern eines Zeichens 
2210 ■ 

2220 GOSUB 2780:FOR n-7 TO 0 STI 
2230 POKE loatrixV*zei*8»n,by%(n< 


1) 


2250 £% (INT(zai/32)*2t3)"8-l:z%=<{2ei-(32»IK 

T(zei/32)))*2423)*8-1 

2260 FOR n=l TO 8:FOR z=B TO 1 9TEP-1 

2270 IF MIDS(byS(n),Z,l)=CHR$(127)THEN m%=l E 

LSE nl=o 

2280 x%=s%-6*n:y%=z%-8»z+16:CAll setpeint(x». 


2330 a$ UPPBRSfINKEYS):IF aS="* THEK 2330 
2340 IF a$=CKRS127)THEN GOTO 750 
2350 IF oS=CKRS(l )THEN SB*HE-1:GOTO 2370 
2360 IF B$=CKR$(6)THEN se=S7,»l ELSE 2390 
2370 IF bZ>B THEN BZ=1 
2300 IF BZ<1 THEN SZ=8 

2390 TP aS-CKRSI31JTHEK ZZ=ZZ-1:G0T0 2410 
2400 IF a$=CKRS (30)THF.N Z2=ZZ*1 KLSR 2430 
2410 IF ZZ>8 THEN ZZ-1 
2420 IF ZZ<1 THEN ZZ=8 
2430 pix=ASC<WID$<by$(zz>,RZ.l>) 

2440 IF aS=CHRS(22 )OH a$=CHR$(28)THEN 2450 
SE 2460 
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| <23> 
<36> 


2430 IF a$=CHRS(22)THEN pix=127:x%=96*zz:yft=4 
B*bz:ii’%= 1 :CALL Betpoint(x%,yft,p%) 

2460 IF a$=CHR$(28)AND pix 127 THEN pix-32:X% 
=96+zz:yl=4H* rz : ml =0: CALL cetpoint(x» r yft, mft) 
2470 PRINT FNc${2*zzfc,2+ssz)+CHR$(spix); 

2480 by$(zz)=I,EF*rS(by$(zz) ,sz-i )+CHR$(pix)+Rl 
GHT$(byS(z*),8-(i 


<77> 2510 6BZ-Bz:zTZ=zz:Bpix=pix 

<9f»> 2.320 GOTO 2330 

< 7» 2540 * Außdrucken A9CIl-T«belle 

<33> 2560 SWAP acczei,zei:PRIKT zlS+^Es dauert ein 
biseben. Bittte haben sie Geduld“::LPRiNT TA 
D{ 30) *■". ASCII - Tabelle. *:LPRIHT:LPRINT TAB 
(7);:F0R ascr-1 TO 51 

< 3> 2570 for asch=o to 204 STEP 51:zci=asch+aGcz 
<10> 2580 LPRINT "... "*STRING$ ( 2-LEN(HEXS(zei) ) , 1 

0")*HEXS(zei)+“H"*STRING$(4-LEN(STRS(zei)), 32 
)fSTR${zai)<". -♦CHRS(27);"L";CHR${e);CHRS{0) 


k-1 TO 8:LPHlKT CHR$(by%(k));:«EX7: 
EXT : LPRINT : LPRINT TAB ( 7 ) ; :NEXT: SWAP OBCZei ,v. 
i :GOSL'B 1130.-GOTO 2B6Ü:GOTO 2110 
2620 ' 

2630 ' Ausdrucken eines Zeichens 
2640 * 

2650 LPRINT TAB(7)+STRING$(2-LEN{HEXS{Zei>), 
0" )«HEXS (zei ) « "H" fSTRINCS <4-LEN<STR$(zai.) > r 3 
. -*• “ ....);CHR$(0 


) +STRS (zei)+*. “+CHRS ( 27 ) ; "L" ;CHRS < 8): 

GOSLß : 


8:by%(k)=0:NEXT:G0SCi 
T CHRS<by%(k)>;:NEXT 


<7fl> 

<39> 


<B4> 

<2B> 

<70> 

<86> 

<79» 


2690 * Berechnen eines Zeichens zwecke drucke 

2710 FOR Z-B TO 1 STBP-1:F0R G~G TO 1 STEP-1 
2720 IF MTH$(by$<Z),s,l|=CHR$(127)THKN byft(s) 
byl(Ei+2'(8-z) 

2730 NEXTrNEX? 

2740 RETURN 

2760 ■ Einträgen des Zeichens 
2770 * 

2780 FOR n~l TO 8:PRINT FNcS(24n.3)+by$(n);:b 

2790 } FOR^O”l TO 8-FOR 2 ~1 TO 8 

2800 IF MIDS(byS(n),Z.l)=CHRS(127)THEN byft(n) 

=by%(n)< 2~(B-z) :bi%= 1 ELSE tn%=0 

2H10 x*=96+n:yV=4B+7.:CAI.L Sätpoint.(xl ,yl ,r») 

2820 NEXT:NEXT:RETURN 

2830 1 

2840 • löschen Eingebefenster 

2H60 PRINT COCS«FNC$(27,l)«STRING$(88 / 32)*FNC 
S (28,1) +STJUNGS (88,32) ;FNc$ (27,1); : RKTURN 

2860 '****SbTPOINT-DATAs 
2900 RESTORB 2930 

2910 setpoint=6HF0BA:MEMORY £etpoint-l 

2920 FOR edt=6HF0DA TO 6HF161:READ n$:POKE ad 

r,VA1(-&H"ca$):NEXT 


2990 DÄTA 
3000 DATA 5F,«3,7B,K6,KB,5F,ED,53 
3010 DATA 5D,Fl,79,£6,03,32,58, Fl 


.03,D 
’,E 
,5 
, *7,3E 


<79> 
<63> 
<65> 
<69 > 
<52> 


3060 DATA 

3070 DATA KN, 29,06,00,B7,H), 4? j E5 
3080 DATA DD,El,ED,5B,5D,Fl,DD. 19 
3090 DATA 3A,5B,FI ,DD,46,00,2A,60 
3100 DATA Kl,87.20,06.78, A4,Dl), 77 
3110 DATA 00,C9.1F.30,06,70,85,DD 
3120 DATA ?7,00,C9,78,A5.2B,Ff>,lB 


< 0> 3140 • Zeichen definitiouen 

<38> 3150 H3H0RY tHCOOO-1:RESTORE 3250 

< 7> 3160 raload%=SHC900:ift=irüoad%:iratrix%=4HC00a 

<58> 3180 POKE i % , VAI,( "6H"*xS ) 1%=1 %« 1 :G0T0 3170 
<15> 3190 * 

<78> 3200 rasavel-SHCAOO: ift=msaveft 

<6B> 3210 RRAD xS:IP XS-"*" THEN 3230 

<29> 3220 POKE i%,VAL("6H B 4X$):i%=i%+l:GOTO 3210 

<19> 3230 CALL mloadft 

< 2> 3240 • 

<35> 3250 DATA K3,3E,02,D3,F1,21,00,78 


<59> 3290 DATA 2l.00,CO,01.00.08,ED,BO 

< 4> 3300 DATA 3E,05,D3,F1,FB,C9,* 

<94> 3310 * 

<92> 3320 KETURN 

< 1> 3330 * Zeichen als DATA-Code speichern 

< 4> 3340 • 

<18> 3350 nctnx«cANC()00:zeile-602401 
<40» 3360 OPEN "O",1,datei$ 

<43> 3370 KOR n=7.e to 7.e:zailn zeile+10 
<4B> 3380 PRINT #1 ,'Zeile; "DATA " ,*RIGKT5(STR5(n) ,LR 
N(STH$(n)>-1)J 

<82> 3390 FOR J =0 TO 7 :byteft=PEBK(iratrix%*n»eH ) 
<73> 3400 PRIKT #1;",*;RIGNTS(STRS(byteft),LEN(STRS 
(byte%>)-l); 

<95> 3410 NEXT 

<49> 3420 PRINT fl;" " 

< 2> 3430 NEXT 

<B7> 3440 CLOSE:RETURN 

< 9> 3450 1 Zeidensat? laden 
<12> 3460 • 

<48> 3470 n=0:matrix%-6NCOOO 
<75> 3480 OPEN “I“,1,datei$ 

<14> 3490 WHILE NOT(EOFIl)) 

<33> 3500 INPUT #1,naneS.bfl).b<2>,b(3).b(4),b{5) . 
b(6),b(7),b(8) 

3510 zeicti=VAL(RIGHTS(nairieS,3)) 

TO 8:POKE motrixt+i 


<6i> 3520 FOR n=l 
<32> 


n>:N 


:ftffl*zeich-l+n,b( 


3530 WEND 
3540 CLOSE 
3550 RHTURN 


3570 * Zeichensatz einzeichen 

3590 GOSUB 3450:GOSUH 
n (40 £Ok)":CALL rcsave 
Nc$ ( 2, r * 2+24 ) +CHRS(27)frCHRS(n);:NEXT 
3600 FOR 11=31 TO 223 STEP 32:FOP hs=l TO 32 

PRINT FNcS(((n+1)/32)*2+2,(hs)*2+22)»CHR 
:NEXT 

dateiiS="a:aGcii .dnt":SWAP dateiS.doten 


5(n+hK); sNEXT 
3620 daf ' 
S:GOSUB 


* dateiS,daCei1S-.GOSUB 


Editor Unterp 


(EDIT-UNT-BAS) 


60010 
60020 
60030 
60040 
60050 
60060 
60070 
60060 
60090 

60110 
60120 
60130 
60140 
60150 
60160 
60170 
60180 
60190 : 
€0200 : 
60210 : 


exprogri 
- Code leaen 
MEMORY 6HC000-1 
tiload ft =6HC9 00: i % =nl nad • 

READ x$: JK xS»’ 1 "" THEN 60050 
POKE i%,VAL("GH"+xS):i»=il*l--GO 
msa v eft =6HCA00: i%=asav e» 

READ XS:IF x$="» n THEN 60080 
POKR it r VAl.{"6H"-»XS):ift=i%+l :GO- 
CALL ndoadl 
ioatrixft=6HCOOO 

RRAD zn$:IF zn$="*" THEN 60140 

zn= (VAl.(znS) "Bj+ioatrixft 

FOR n=o TO 7:RRAD ra:FC*E zn+n,n 

GOTO 60100 

CALL insoveft 

RETURN 

DATA F3,3E,82,D3,F1,21,00,78 
DATA 11,00,CO.01,00, 
3E,8S,D3,F1, 


00,78 
KD, BO 
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Software, frei kopierbar 

PCW-PD-DISK 1: Wir stellen vor 

I laben auch Sie Spaß am Kopieren neuer Soli ware? Leider machen Sic sieb in 
den meiste« Fällen strafbar, wenn!SicdannlhrcKopIcnan Freunde oder 
Bekannte tvdfergeben. Nicht anbei Public- Domain-und Sharewareprogram- 
men. Hier isl lins Kupieren sogar vom Auloren erwünscht. 


Programmierung glasklar, oder wie fin¬ 
de ich die geeignete Unlerroutine für 
mein Programm? Die PCW PD Disk 1 
enthält so manches fertige Programm 
und einige sehr interessante Routinen 
zum Einbau in eigene Softwareprojek- 
tc. Rund um den PCW findet man hier 
Sofiware für alle Zwecke. 

BSDUMP - Der Systerrv- 
patcher 

Sowohl für die CP/M-Systemdatci 
J14GCPM3.EMS als auch für 
J21GI-OGO.EMS, die UocoScript-2- 
Sytemdatei. findet sich auf dieser Dis¬ 
kette ein memigeführtes Patchpro- 
gromm. BSDGMP erfragt nach dem 
Start zuerst die zu ändernde Systemda¬ 
tei- Haben Sie sich für CP/M entschie¬ 
den, lädt BSDUMP die Datei in den 
Speicher, und das Patchen kann begin¬ 
nen. Über die Funklionstasten lassen 
sich nun die einzelnen Menüpunke auf- 
rufen. So ist es möglich, die Zeichen- 
rnatrix direkt zu verändern. Sie steht 
dann nach jedem REBOÜT zur Verfü¬ 
gung. Ebenso können bei Verwendung 
von leistungsfähigen Zweitfloppys 
auch die Dishettenparamcter, zum Bei¬ 
spiel die Step-Rate, verändert werden. 
Wermh der aktuellen Tastaturbelegung 
nicht zufrieden ist, kann auch hier Ab 
hilft schaffen. Hierzu muß einfach die 
zu ändernde Taste gedrückt und nach¬ 
folgend der neue ASClI-Wen für das 
neue Zeichen eingegeben werden. 
Auch Tastenkombinationen mit AUT 
oder SHIFT werden unterstützt. Wem 
die Einschallrneldung nach dem Boo¬ 
ten vonCP/M zu unpersönlich ist, kann 
diese an seine eigenen Bedürfnisse un¬ 
passen. Einschallmeldungen wie “Hal¬ 
lo. schön, daß Du mich wieder einmal 
anschallcst" helfen sicher bei so man¬ 
chem. die Hemmschwelle Computer 
abzubauen. Zu guter Letzt kann noch 
ein Patch im Betriebssystem installiert 
werden. Er initialisiert eine nichlfliich 
tige RAMD1SK. Sind alle Änderungen 
vollzogen, wird das Programm mit 
<ESC> beendet, und eventuelle Ände¬ 


rungen an der LoeoScripf-Systemdatci 
können vorgenommen werden. 

Piir LoeoScript beschrankt sich die Pat- 
cherei auf zwei Bereiche. Zum einen 
kann die Zeicheiuruurix geändert wer¬ 
den . Für LocoScript-User sicherlich ei¬ 
ne gute Sache. Besitzt man—wie zuvor 
schon angesprochen - eine Zsveitflop- 
py modernerer Bauart, können die 
Fkippyparamctcr verändert werden. 
Doch Vorsicht! Man sollte die Ge¬ 
schwindigkeit der Floppy nicht über¬ 
schätzen. 

Spool - Der Drucker¬ 
puffer 

Die Dtuckerausgabe unter CP/M ist ein 
Thema für sich. Will man längere Texte 
oder 'Ihbcllen auf Papier bannen, ist 
dies immer mit enormem Zeitaufwand 
verhunden. Da der Drucker über keinen 
eigenen PufferfürdteeingehendenZei 
eben vertilg! -derPCW sendet nur, was 
der Drucker auch verarbeiten kann - 
kann sich diese Prozedur natürlich un¬ 
angenehm lange hinziehen. Wer gerne 
Kaffee oder Tee trinkt, wird diese Pau 
sen zu schätzen wissen, die Reaktion je¬ 
des a »deren durfte vom Argem bis zum 
Wutausbruch reichen. Was also tun? 
Einen Zweildrucker kaufen und den al¬ 
ten ungenutzt hcrumstehen lassen oder 
aber eine spezielle Software verwen¬ 
den? Letzteres dürfte wesentlich gün¬ 
stiger sein und für den Gelegenheit^ 
maxsendrucker vollkommen ausrei¬ 
chen. 

Das Programm SPOOU25d.COM für 
PCW 8256sowie SP00L5 12.COM Für 
PCW 8512 kann hier sicher eine gule 
Hilfe sein. Es zwackt der RAM-Disk 
(Laufwerk M) ein wenig Speicher ab. 
Wird nun ein Text auf den Drucker ge¬ 
geben, speichert das resident installier¬ 
te Programmdie Daten im reservierten 
Speicher zwischen und gibt die Daten 
dann schubweise an den Drucker wei¬ 
ter. Sind alle Daten in den Speicher 
übertragen, kann am PCW ganz, normal 
weitergearbeitet werden. DerDruck er¬ 
folg! im Hintergrund. 


XXFormat - Der Format¬ 
profi 

Leidiges Thema Disketlenkapaziläl 
Durch geschicktes Tricksen lassen sich 
die PCW-Disketten mit wesentlich 
mehr Daten füllen, als esdie Entwickler 
des Joyce ursprünglich geplant hatten. 
Mit XXFORMAT werden aus den ur¬ 
sprünglichen 169 kByte schnell auch 
einmal 178 oder gar 187 kByte. Ge- I 
genüber dem Original-Disckit-Format 
immerhinein Plangewinn um 9oder 18 
kByte. Wer gerne ein eigenes Format 
entwerfen möchte, kann sich den mit- 
gelieferten Turbo-Pascal Quelltext zu ' 
Hilfe nehmen. 

Hardcopy - Der DIN-A4- 
Drucker 

Schön und gut, dei PCW besitzt eine 
eingebaute Hardcopy-Routine, die sich 
über die Tasten <ALT>. <EXTRA> 
und <PTR> aulrufen läßt. Sie läßt je¬ 
doch in vielen Fällen zu wünschen 
übrig. Die vorgegebene Große, die ei 
gentlich keinem bestimmten Formal 
entspricht, stellt in vielen Fällen mehr 
ein Hindernis als eine Hilfe dar. Zumin¬ 
dest unter BASIC steht nun auch ein 
zweites Formal für einen Bildschirm¬ 
abdruck zur Verfügung. Für An¬ 
spruchsvolle bietet sich diese Hardco¬ 
py-Routine an. die unter BASIC durch 
CALI. HARDCOPY aufgerufen wer- 
denkann. 

Wecker - Der Ruhe¬ 
störer 

Das Wfeckcrprograrnm isl für viele 
Zwecke einselzbar. So zum Beispiel 
-wie der Name schon sagt - als einfa¬ 
cher Wecker. 

Zur gegebenen Zeit ertönt dann ein auf¬ 
dringliches Gcpicpsc, das auch das 
letzte Bißchen Müdigkeit aus Ihnen 
hcrauxbekommt. Doch die Einsatzge¬ 
biete sind damit nicht abgcdccki. 13er 
Wecker eignet sieh auch als nützliches 
Werk zeug zum Stellen der Joyee-inter- 
nen Uhr. 

Das Datum läßt sich auf komfortable 
Art einstellen. Die Routinen können 
auch in eigene Programme eingebun¬ 
den werden. 


Die in diesem Artikel vorgeslellien Pro¬ 
gramme befinden sich auf der Joycc-Pu- 
btlc-Domain-Disk I. die vom Dalcn- 
und Medicn-Vcrlag vertrieben wud. 
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Wecker- Urudihtntgix vor, Fr au und Keget kann jetzt cndln h auch int Büro PD-Taschewechncr' ZwethundensechsundßrjTSft mal Zweihundert 
übernachtet werden. Der PCW m ird Sic schon wieder minier machen sechsimtfunfzig. was wird wohl das Ergebnis sein 7 


Vergleich - Der Pro¬ 
grammtester 

Nichts ist äigerlicher als eine nicht zu 
identifizierende Prograrnmversion. 
Haben auch Sie schon einmal ein BA- 
SlC-Programm geschrieben, dieses 
mehrmals verbessert und unter irgend 
welchen Dateinamen gesichert, nur um 
die alte Programmversion nicht zu 
überschreiten? Ein paar Monate später 
können Sie mit Sicherten nicht mehr 
sagen, welche Datei nun dicendgüllige 
Programm Version enthalt. Es muß also 
jetzt jedes Listing Zeile furZeile durch¬ 
gegangen werden, um irgendwann eine 
Änderungzufinden. Einfacher gehtdas 
mit dem Programm VERGL. Es 
benötigt nur Ihre zwei Programmver¬ 
sionen im ASCII Formal und unter¬ 
sucht diesedaun auf Unterschiede. Alle 
gefundenen Abweichungen werden 
dann auf dem Drucker ausgegeben. 

Werkzeug - Der BASIC- 
Doktor 

BASIC Programme haben oft die un- 
liebsame Eigenschaft, vom Umfang 
her den vorhandenen Speicherplatz des 
PCW-Mallard-BASlC zu sprengen. 
Gut istes dann, erst einmal den Compu¬ 
ter zum Sparen zu überreden, bevor per 
l land unendliche Sparmaßnahmen ein¬ 
geleitel werden. So können in den mei¬ 
sten Füllen noch unnötige Leerzeilen 
entfern! und Variableonamen verkürzt 
werden. Das Programm “Werkzeug” 
hilft hier ungemein. E.s untersucht eine 
im ASCllFormai gespeicherte Datei 
nach unnötigen Leerstellen und erlaubt 
es. nach bestimmten Ausdrücken zu 
fahnden. Wahrend die Leerstellen au¬ 


tomatisch entfernt werden, bietet 
“Werkzeug" bei der Behandlung von 
Ausdrücken zwei Varianten an. Zum ei * 
nen kann nur nach diesen gesucht wer¬ 
den. Will man jedoch, wie oben schon 
erwühnt, Variablennamen kürzen, kann 
dies auch automatisch geschehen 

Rechner - Der Taschen¬ 
rechner 

Wer einen Joyce besitzt, braucht sicher¬ 
lich keinen Taschenrechner. Bietet das 
Mallard-BASIC doch alle nötigen Re¬ 
chenfunktionen. Wer jedoch nicht so 
versiert im Umgang mit dem PCW ist, 
kann hier schon einmal ins Hapern 
kommen. Doch, was wäre ein Compu¬ 
ter ohne Software, die für jeden ver¬ 
wendbar ist. So gibt es einen Taschen¬ 
rechner, der neben den CirundreclK’nar- 
ten noch über einen Zahlenspeicher 
und über eine Potenzfunktion verfügt 
Für Vielrechner darf natürlich die Pro¬ 
zentrechnung nicht fehlen. 

TI NY - Der Texteditor 

Wfcm das Programm RPED von der Sy- 
stemdi.sk eite,Seite2, nicht komfortabel 
genug ist. der kann auf den Texteditor 
T1NY zurückgreifen. Ereignet sich so¬ 
wohl zur Veränderung von Submit-Da¬ 
teien als auc h zur Bearbeitung kleinerer 
Texte. Im Gegensatz zu RPED bietet er 
noch einige Blockfunktioncn an. So 
können Textbereiche ausgeschnitten, 
eingefügt und kopiert werden. Mittels 
ERS/SUCHE lassen sich auf komforta¬ 
ble Weise Texlausdrücke suchen und 
automatisch gegen andere austauschen. 
Bei T1NY kann auch mit Tabulatoren 
gearbeitet werden. Während der Text- 


bearbenung hat man immerZugriff auf 
wichtige Diskettenfunktionen, zum 
Beispiel auf die Inhaltsanzeige und den 
Laufwrrkswechsel. 

DISKFRE2 - Der Disket¬ 
tenwächter 

Innerhalb eigener Programme, die Da 
ten auf Disketten abspcidiern. wäre es 
recht sinnvoll, immer über den noch 
freien Speichel platz auf dem Datenträ¬ 
ger informiert zu sein. Will der Compu¬ 
ter nämlich unter BASIC Daten auf Dis¬ 
kette bringen, obwohl der Datenträger 
schon voll ist. meldet sich das Betriebs¬ 
system mit einer Fehlermeldung. Im 
schlimmsten Fall sind alle his dahin 
ausgefiihrten Eingaben futsch. Eine 
Routine muß also her, die vom Umfang 
her nicht zu groß ist und einfach mittels 
GOSUB aufgerufen werden kann. 
DiskffeZ stellt eine solche Routine dar. 
Sie speichert nachdem Aufruf Informa¬ 
tionen über den noch freu« Speicher¬ 
platz. in einer Variablen ah. Vordem Ab¬ 
speichern kann so geprüft werden, ob 
der Speicherplatz noch aus reicht. 

Zwei Klassiker 

Selbstverständlich sollte bei ein» neu 
eröffneten Public-Domain-Bibliothek 
auf zwei Programme nicht verzichte! 
werden. Zum einen ist da dns Pro¬ 
gramm KERMIT. das zum Datcntrans- 
fcr zwischen zwei Computern verwen¬ 
det werden kann. Zum anderen befindet 
sich noch die CP/M-Benutzerober- 
flache “Sweep” auf der Diskette, Uber 
die schon oft in dieser Zeitschrift be¬ 
richtet wurde. 

RalfSchoßler 
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Im Marz 1985 priisentiertcderdamaligeChefredaktcurCliristianWiduchsiolzdasErsllingsticficinerZeiTSchrift namens 
CPC Schneider International. Dies warder Beginn vieler langer Freundschaf len: Wenn auchReduktionsmannschaft und 
Name dieser Zeitschrift int Auf und AbdesCamputermarktes immer w ieder mal leichten Veränderungen unterworfen waren, 
ist sie doch bis heutedas geblieben, was sie von Anfang an sein wollte: Eine Begleiterin füralle Benutzer von Schneider- und 
später Amstrad-Computemder Serien CPCund PCW. Ohne geschraubtes Blabla und ohnegestärklen Hemdkragen-dafiir 
locker und immer mit ememOhramPuIsderClub-Szene. Und natürlich mit vielen begeisterten Freunden- die nämlich haben 
als freie Autoren immer wieder flir interessanten Stoff und tolle Programmlistings gesorgt. Danke!! I 
Inzwischen hat der deutsche Computern« rkt sein Gesicht radikal gewandelt-selbst im Heim und Hobbybereichspielen 
CPCs und PCWs fast keine Rolle mehr. Wiiltrcnd die “Kleinen" langsam starben, trat der PC seinen gigantischen Siegeszug 
querdurch alle Benutzerschichten an. Klar, daßaueh unser Verlag das Gebot der neuenZcit erkannt und sich mittlerweile auf 
Zeitschriften und Software rund um den PC spezialisiert hau 1 n unserem sehrgroß gewordenen Verlag laßt sich eine 
Zeitschrift wie die CPC leider nicht mehr wirtschaftlich produzieren und vertreiben. Auch wenn es traurig scheint: 

Leser und Inserentenzahlen müssen heute andere Größenordnungenhabenais früher, damit ein Heft iiberlcbenkutm. 
UndsohaltenSicmindic letzte Ausgabe derCPCausEschwegein den Händen. Das sch!ießliche''Aus“kani allerdings auch 
für uns sch neller als erwartet.DaherfindenSie internen oder anderen Artikel dieses Hefts noch Sätze, die von einernachsten 
Ausgabe ausgelten. Bitte stören Sie sich nicht dran. 

Ob Ihre CPC möglicherweise von andererSeiteausweilcrgeführt wird, viel leicht rnit verändertem Gesicht, laßt sich im 
Augenblick noch nicht sagen. Unsere Abonnenten werden es aber auf jeden Fall rechtzeitigerfahren. 

Vielleichlsiehl mansichja mal wieder-ansonsten wünsche ich Dinen alles Gute und danke Ihnen ffrrdie gemeinsame Zeit. 

Sie sind meinen Kollegen und mirimmereinesympalhisclte Leserschaftgewesen! Es grüßt Sie Ihr 


Petet Schmitz, Chefredakteur 


Redaktions-Best änd e 

Die Redaktion dor CPC International wird aufgelöst! Damm 
verkaufen wir jetzt unsere gesamte Ausstattung 

zum Spottpreis! 

FoTO Hinein noch otn /utaUkivW« cxlor ntn F.rtrunk.'- NVVlfanS« VHatcM 
r+jrözu Wotrztttm er«cKi>nH*n«i CPC-Artwiaptalz Kh*r*»n? 

Zum Beispiel: 

CPCtAdntvetr DM SO.— 

OK;B1?ä*vnv*trrrlfait-tjrtdGiUnm'jc l Kr DMf50.— 

CPC fftM Kt F*lx-vr*uj DMtßC. 

DM 30 . 

Aa.ü8i3#n QtK tn PCV/i m« Drw*». v-rvclwitane LauKv*»Ke unö (o4a Msrg* ZuC*l«f 
nlWr. vrr ur- pot-ju-J i uni tmljiKJi «tolldlUj Baader l»i«c (ete Menge he^xxts *»fci 
•rnorroi »Dckptt-u voran*' Martu FV«n S* An und f<c Iwm Sie ttti Ihi Site* von lt 
•trRKlDtKn' 

Die Telefonnummer. 0 5651/809-350 



DAS AMULETT 

Preis DM 39,60‘ --- 

IMaw. «3 “tu 



ln letzter Minute! 


Jetzt hat es doch noch geklappt: Unser niegelnagelneues 
Top-Spcolprogramni für den CPC ist so gerade aber noch 
rechtzeitig lertiggeworden. So können wir es Ihnen hier an- 
bieten — bevor es zu spat isl 

DAS AMULETT ist ein deutsches Gratot-Advenlure der Son¬ 
derklasse: nm bequeme' Bedienung über Pikfogramme, 
ohne Belehlseingabon 1 Do Handlung entstammt dem Gru¬ 
sel- und Horror-Genre. Wir wünsctien fröhhehe Gänsehaut! 


102 CPC 12'92/1 , 93 






















Neu in Sachen PC-Spiele: 


PC-Player ist da! 


PC-Player zeigt Ihnen dies, wos Ihrem Computer 
Spoß macht' Egal, ob es der Weine Splele-Snack 
unter Windows oder des Abenteuer Ihres Lebens 
für lange Winterabende sein soll: Mit PC-Player 
steigen Säein die Entertalnment-Zoneein. 

Ausführlich und leicht verständlich erfahren Sie al¬ 
les über Neuerscheinungen, ob Highlight oder 
Hop. und welche Hardware dafür benötigt wird. 



Erstausgabe 
ab 02.12.92 im Handel! 


informative Ups fk Tricks helfen Ihnen, auch die 
schwierigsten Software Kopfnüsse zu knacken. 
Außerdem informiert PC-Player kompetent über 
neue Grafik-Standards. Soundkarten und vieles 
mehr. 


Nutzen Sie Ihre Vorteile 
zur Neueinführung! 
Testen Sie PC-Player jetzt: 
im Schnupperabo mit fast 
40% Preisvorteil! 

Fürnur 10,-DM erhalten 
Sie 3 aktuelle Ausgaben 
von PC-Player. 

Als Begrüßungsgeschenk 
bekommen Sie von uns 
eine 31/2 -Zoll-Diskette mil 
tollen Spleiedemos. 





überzeugen Sie «ich telbst: 

FordernSJeheutenochlhrPC'Player- 

Schnupperaboan- 

Elnfach CouponousTüllen und etnsencten 




_«Hö Ausgaben fürnu- 10.-OM FaB»(chPC-PayerrO:h*v^«»b«Wi»rm6chto.lcl«th 
iIcoerachDrrardwdrttenAu^beiChrflnchrrtlf Andomfrsljchal’oju'.acttyKlMrloP 
DirC-Ploye'rrM5%rwb'«f^liijrTio£k»Hocr(Abonnomonl-Pfeov.in59.-DW 


Als ^ncferke-halfe ich er« Dbiiett«fplMoichSpioiociüiTd>. 

Dieve»G«chenkda1ichajt|«d9i'roib®hc*t<m 

Uefwwchitfl ichicw«: 

> bep^em und bai g eldlM p er Bors. W aiu a 




5boa*.'Vov«rv*«n9< 




PU»Or> 





lorooMionigaAbioxl. 


iBoM*n 0 «'n«tT«bÄ,a-WacJ-. 

d.r«^taV<Viam.T>ctn%Mnui'i 


! fftt«! b«k-.w Wactw b«nCM V V.Muj PurfUCNj^l W-J*tCE»C^-*C« Kt*Mfh 


















Highscreen HIGHLIGHTS 

Jetzt macht Ihr PC endlich das, 
was Sie wollen! 



.. CJ m ' ° M L ' 

Computer verstehen und anwenden 

ExklUSiV- 

lnterviews 

Suftware-Guru 



Kurvenwunder 

II *■ TERESA 

Hi OOLOWSKI 

Weihnachtsgeschenke 

Nvr7lklMS und 



Super! 


«.».100.000 DM 



Lernen mit PC 

So oirrfach 
Kommen Sfa «m ZI* • 



Highscreen HIGHLIGHTS • für nur S Merk im Monat 
alles, was Jeder Computer-Einsteiger braucht. Verständ¬ 
liche Antworten auf zahllose Fragen! Leicht lesbare, 
anwenderorientierte Berichte über die aktuelle Hardware 
und zu den neuen Software-Produkten. Praxisbezogene 
Kurse und Einführungen in die Well des PC. Computer¬ 
lexikon, Tips und Tricks, Leserforum, Kleinanzeigen 
u.vrn... 

Holen Sie sich das Wissen, das man sofort umsetzen 
ksnn! 

Highscreen HIGHLIGHTS - ab sofort Im Handel! 



DMV-Venag • PosHacti 250 • W-3U0 Esdiwege 


biMk 











